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EXCLUSIVELY LICENSED BY WORLD CLASS RALLY DRIVER COLIN MCRAE 


älkomna 
tillbaka till 
PC Gamer 
efter som- 
maruppe- 
hållet! 
Sommaren 
har ju varit 
lite sisådär, med otaliga 
ösregn och tunnsått med 
bra PC-spel, men just där- 
för kan du räkna med att 
översköljas av trevliga 
spel i höst. 

I det här numret är det dessutom pre- 
miär för vår nya layout som, hoppas vi, gör 
PC Gamer ännu roligare att läsa. Själva är vi 
mycket nöjda med resultatet men det vikti- 
ga är förstås vad du tycker om vårt nya 
utseende. Om du har lust att berätta vad du 
tycker så maila till 
pegamer(Mmedstroms.se. 

Tillsammans med dig, läsare, ska vi i 
höst frossa i alla de spännande titlar som vi 
kommer att lägga vantarna på. Vi är glada 
över att kunna presentera en rejäl dos för- 
handstittar i höstens första nummer och 
mer kommer det att bli framöver. Europas 


och i nästa nummer återkommer vi med 
heta nyheter därifrån. Förhoppningsvis kan 
vi då berätta mer om kommande spel som 
C&C 2: Tiberian Sun, Dungeon Keeper 2, 
Turok 2, SimCity 3000 och många fler. 


LEDARE 


Som du säkert märkte 
så var tryckfelsnisse framme 
i förra numret av PC Gamer, 
vilket resulterade i att recen- 
sionen av Sentinel Returns 
kom med två gånger. Visst 
är det ett bra spel, men inte 
så bra. Vi beklagar detta - 
det kommer inte att uppre- 
pas. 

Att det blev som det 
blev beror helt enkelt på att 
vi satt och tokspelade i som- 


: ras och laddade upp inför den kommande 

: spelsäsongen. Dessvärre lär det inte bli 

: mindre spelande när Sin och Half-Life är i 

: antågande, men vi lovar att vi ska göra vad 

: vi kan för att försöka hålla fingrarna i styr 

: och tankarna fokuserade. Vi hörs igen snart. 


största spelmässa, ECTS, avslutades nyligen 


Anders Björlin 
Chefredaktör 
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Sinday Bloody 
Sinday! Demot 
WIN på Sin hittar dé Po OC GG NN RA 
EMO FOR BARA på CD a 2) —- & er som först dök upp på 
CIGAMER Gamer! Plus det | | SS I fr. | J I | | Kan det Vard något? 
vanliga spelgodi- KöG solut;. ension av Final Fantasy 
set förstås. hn du kt ”inse varför Squaresoft 
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| [LA GAMER 
Nummer 21 September 1998 


| FASTA AVDELNINGAR 


MOTO RACER 2 
Snygg uppföljare till 
motorcykelspelet. 


BLACK & WHITE 
Lionheads skapelse 
börjar ta form. LEDARE 


TOTAL ANNIHILATION: NYHETER 
KINGDOMS Sin, X-Com: Alliance, 


Medeltida realtidskrig från People's General, Close 
grabbarna på Cavedog. Combat 3, Clan9 vs DR, 


ALIEN VS PREDATOR Dungeon Keeper II m 4. 


Det finns en marinsoldat obe nrg a 
också, men han är inte avla och vinn Tina priser! 


lika häftig. SPECIALRAPPORT 
Activate 98 - Activision 
presenterar nyheter. 
ARTIKLAR 
Tomb Raider III 
Lara Crofts återkomst. 
LÄSVÄRT 


Ett gäng speljournalister, programmerare RR 
och företagsfolk samlas i Dublin för att STA I ET White. 
diskutera Activisions kommande spel det 2 ALPHA CENTAUR Ke slapåsorm 
närmaste halvåret. Mikael Hjalmarson era RT 
rapporterar från den gröna ön. COMMAND 8 CONQUER SPELFUSK 


2: TIBERIAN SUN Sidorna för gamers helt 
Årets största spel blir utan samvete. 

något i hästväg. OCENSURERAT 

SIMCITY 3000 En chans att göra din röst 
Det både var och är före hörd. 

sin tid. NASTA NUMMER 
MESSIAH Ryktet säger att nästa 
nummer blir ännu bättre. 


UNREAL DEL 1 

Den första delen i vår 
fantastiska genomgång. 
STARCRAFT DEL 2 

Den här månaden lär vi 
ut Protoss-taktik. 


Ta på dig blöjorna och 
driv män i fördärvet. 


Final Fantasy VII The X-Files Game 
House Of The Dead Hardwar 

Conflict Freespace MAX 2 
Commandos: Heart Of Darkness 
Behind Enemy Lines 


Tiden som är kvar innan det släpps går Hr pk 

plågsamt långsamt, men vi har i alla fall LIN MÅ kb 
den senaste informationen och de senaste Hebid Enemy Lives - si:54 
bilderna. Håll ut... 
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GAMER 


GAMER 


Det efterlängtade Grim Fandango spelar första fiolen den här 
månaden, vilket säkert gläder många. Birollerna är inte heller 
dåliga - kolla särskilt in Hardwar, Starcraft och Sin. 


GREMLIN INTERACTIVE vf . 
Pentium 166, 16 Mb RAM, oh eddelan Sa em 
Windows 95 avigeringssystem 


— ee Infrarött nattsikte 
H - HUD-funktion 


En exklusiv möjlighet att uppleva € - Chat 
den här 90-talsversionen av den Esc - Återgå till konsol 
klassiska rymdhandelssagan Elite. 
Den stämningsfulla musiken finns KAMEROR: 
inte med här, tyvärr, men man kan F1 - Cockpit 
fortfarande idka byteshandel och F2 - Utvändig 
flyga runt på planeten. F3 - Mål 

F4 - Jakt 
KONTROLLER: Insert (Num) - Pan vänster 
Pil ner - Nos upp - Delete (Num) - Pan höger 
Pil upp - Nos ner Page down (Num) - Pan neråt 
Höger-/vänsterpil - Sväng Page up (Num) - Pan uppåt 
vänster/höger + (Num) - Zooma in 
X - Thrust fram - (Num) - Zooma ut 
Z - Thrust bak 
Backspace - Max 
fram 
Return - Stanna 
Höger Shift - Bak 
max 


NINJA 
Mellanslag - Avfyra 
valt vapen 

Q eller W - Växla 
vapen 

T - Målsök i mittsikte 


Det här är huvudmenyn, från vilken du kan installera och spela alla F - Flare 
demos och sharewarespel. När du har fått igång CD Gamer får du via den R - Chaff 
här skärmen tillgång till alla stora demos, resten av CD-skivan, eller Gud S - Starshell 


förbjude, en väg tillbaka till Windows. y - Välj nästa fordon i 
radarn 
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ACTUA ICE 
HOCKEY 


GREMLIN 


Pentium 166, 16 Mb RAM, 
Windows 95 


Spela en vänskapsmatch mellan 
Kanada och USA. 

Kontroller: 

Piltangenter - Riktning 

.- Passa 

, > Skjut 

. = Välj spelaren närmast pucken 
/ - Turboboost 


GAME 
MATCH 


UBI SOFT 


Pentium, 166, 16 Mb RAM, 
Windows 95 


NET & 


Återupplev Wimbledon med den 
här spelbara demon från Ubi Soft. 
Välj själv om du vill äta jordgubbar 
och dricka champagne. Pannband 
är dock ett krav. 


STARCRAFT 
BLIZZARD 
Pentium 133, 16 Mb RAM, 


Windows 95 


Shareware-version av det futuris- 
tiska RTS-spelet Starcraft. Den 
innehåller single- och multiplayer- 
spel, demouppdrag och en rejäl 
tipssektion för nybörjare. 


KONTROLLER: 

Kontrollen är nästan identiskt lika- 
dan som den i Warcraft II om det 
spelet är bekant. Om inte, följer 
här några exempel: 

Vänsterklick - Action 

Högerklick - Flytta enhet 

Vänster + dra - Välj enhet eller 
byggnad 

Nedre högra panelen - Bygg eller 
uppgradera 

Ctrl + 1-9 - Gruppera dina enheter 
1-9 - Hämta tillbaka en tidigare 
bestämd grupp 

Håll Shift och klicka - Tilldela väg- 
punkter eller gör en byggkö på 


upp till fem order 


Det grundläggande målet med 
demon är att skapa så mycket 
oreda som möjligt - bygg några 
enkla enheter och skicka in de till- 
verkade enheterna i döden. 


TA: BATTLE 
TACTICS 


CAVEDOG 
Pentium 133, 16 Mb RAM (24 
rekommenderas), Windows 95 


Om du har fått nog av Cavedogs 
oändliga ström av nya enheter, 
kanske vi kan intressera dig för 
några nya kartor att använda dem 
på. Det är precis vad som väntar 
dig i den här demon. Du behöver 
3.0-patchen för TA. 


WARLORDS III 
RED ORB 


Pentium 75, 16 Mb RAM, 
Windows 95 


I den här demon ingår en fullt 
spelbar karta för fyra spelare. Alla 
spelfunktioner finns med och det 
finns inte heller några tidsbegräns- 
ningar. Bra,va? 


LUCASARTS 

Pentium 133, IOMb RAM 

(24Mb rekommenderas), Windows 95 
SRA NNE RS AS SE SES 


Det här kommer att bli 1998 års äventyrsspel. 

Vi är mycket stolta över att kunna ge våra läsare 
chansen att prova på en stor spelbar demo, 
innan ni traskar iväg och köper spelet. 


KONTROLLER: 

Piltangenter - Riktning 

Shift & Pil upp - Spring 

E - Undersök 

I - Inventarielista 

4 & 6 (Num tang) - Bläddra igenom inventarie 
Return - Använd föremål/prata med figur/lägg 
inventarieföremål i handen 

P - Plocka upp föremål/lägg tillbaka föremål i 
inventarielista 

Del (Num tang) - Titta på närbeläget föremål 
Esc - Skippa cut-scenes 

Pause - Pausa 


Alt & X - Avsluta 
spelet 

(GAN 
Gammakontroll 
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GAMER 


Sätt i skivan i din CD-ROM-läsare 
och menyprogrammet startas 
automatiskt. 


Utöver demos har vi dessutom 
guider, recensioner och spelfusk 
ut tidigare nummer av PC Gamer. 


Här hittar du alla 


PC Gamers 


tidigare recensioner. 


Om du kört fast 
kan våra guider 


hjälpa dig. 


ÄC gif < 
ALER RAMPAGE 


Måste du titta i den 
här sektionen har 
du sjunkit lågt. 


ig 


SPEL FUSK 


(SSA SEAN ense 


PROBLEM? 


Se till att du har följt alla installa- 
tionsbeskrivningar. Om du har fått 
en defekt CD så byter vi ut den 
mot en ny. Tillsammans med den 
nya skivan bifogar vi ett frankerat 
returkuvert där vi vill att ni returne- 
rar den defekta skivan. En CD-skiva 
ska endast bytas ut om den inte 
går att läsa ifrån. Ex. menypro- 
grammet starta inte. Om du däre- 
mot har problem med någon 


demo eller program ska du ta kon- 
takt med vår CD-support. Du kan 
nå dem på: 


wWWW.DATA. 
MEDSTROMS.SE/ 
KUNDTJANST/CD/ 


Notera att vår CD-support hjälper 
till med tekniska problem som 
direkt hör till vår CD-skiva och inte 
kan svara på övriga frågor angåen- 
de hård- och mjukvaror. 


OBS! 


CD-ROM-skivan är naturligtvis nog- 
grant testad mot virus, men 
Medströms Dataförlag AB tar inte 
ansvar för några som helst skador 
som kan tänkas uppkomma till 
följd av användning av CD-ROM- 
skivan och dess innehåll. vill du 
vara på den säkra sidan, säkerhet- 
skopiera all viktig information på 
hårddisken först. 
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SENSIBLE 
SOCCER 98 


SENSIBLE SOFTWARE 


Pentium 133, 16 Mb RAM, 
Windows 95 


Spela en kort halvlek i den här spelba- 
ra demon av Sensible Soccer 98. 
Gamepad eller joystick rekommende- 
ras varmt. 

KONTROLLER: 

Piltangenter - Riktning 

Ctrl - Action 


OHNNY 
ERBERT'S 
GRAND PRIX 
MIDAS 


Pentium 166, 16 Mb RAM, 
Windows 95, joystick 


Ett snabbt lopp på Imola-banan i den 
här nya Fi-racern. Demon kräver en 
DirectX-kompatibel joystick. 


BHUNTER 
INTERACTIVISION 
Pentium 133, 16 Mb RAM, Win95 


BHunter utspelas i framtiden. Städerna 
har växt enormt. Ett slags svävare har 
ersatt de bilar vi är vana vid, och pris- 
jägare har tagit över polisens jobb, då 
brottsligheten har ökat lavinartat. Du 
är en sådan prisjägare, och tjänar ditt 
levebröd genom att jaga brottslingar 
genom staden. 


EUROPEAN AIR 
WAR 


MICROPROSE 


P133 med 3D-kort (P166 utan), 32 
Mb RAM, Win95 


Uppföljaren till 1942: Pacific Air War 
utspelas även den under Andra 
Världskriget. Här kan du försvara 
södra England från tyskarnas bomb- 
flyg, utkämpa flygstrider över 
Frankrike eller eskortera bombflyg in 


över Tyskland. I den fullständiga ver- 
sionen kommer det att finnas tjugo 
olika flygplan både från England, USA 
och Tyskland. 

I uppdragen ingår upp till 256 
plan i luften samtidigt, och man har 
även tillgång till klassiska filmsekven- 
ser. 


XENOCRACY 
GROLIER 
Pentium 166, 16 Mb RAM 


Groliers strids/strategispel i rymden 
blev inte så bra som vi hoppades, 
men det finns fortfarande gott om 
heta laserstrider. Ha så kul. 


KONTROLLER: 
Joystick - Riktning 

Esc - Gå ur spelet 

Pause - Pausar spelet 

H - Hjälpskärmen 

B - Genomgångsskärmen 
+ - Ökar throttle 

- - Minskar throttle 
Backspace - Max throttle 


8 - Matchar målets fart 

9 - 3396 throttle 

0 - 6696 throttle 

S - Genomsnittlig styrka 

L - Låser systemen på aktuell 
inställning 

O - Återställer alla system till fyra 
block. Extra kraft går till reserven. 
W - Kolla igenom vapensystemen 
(även joystick knapp 2 och höger 
musknapp) 

V- Avfyra vapen (joystickknapp 1 
och vänster musknapp) 

Enter - Skicka iväg lockbete 

T - Växla mål 

G - Lås på närmaste mål 

J - Lås på närmaste fiende 


WARGAMES 
MGM 
P133, 16 Mb RAM, Win95 


Det är 20 år efter att filmen utspe- 
lades. NORAD förlitar sig nu på att 
superdatorer ska sköta försvaret. I 
ett topphemligt projekt har den 
militära superdatorn, WOPR, 
omprogrammerats för att skapa 
intelligenta vapen som tar bort 
den mänskliga faktorn ur alla krig. 
När du hackar dig in märker du 
snart att du har startat ett krig 
med WOPR:s futuristiska styrkor. 
Det blir upp till dig att förhindra att 
datorn tar till kärnvapnen. 


RECOIL 
VIE 
P166, 32 Mb RAM, Win95 


Här får du chansen att köra en rik- 
tig värsting till stridsvagn. XB-80 är 
en av framtidens mest effektiva 
stridsvagnar. Den är gjord i ett väl- 
digt lätt material som även ger ett 
bra skydd. XB-80 kan bland annat 
sväva över marken för att ta sig 
över farliga landområden (t ex 
lava och kvicksand), och dessut- 
om kan den ta sig fram såväl på 


som under vattenytan. 


MS BASEBALL 
3D 


tillfället inte fanns något skydd 
mot detta virus. Namnet på viru- 
set är Win95/Marburg och det 
infekterar exe- och scr-filer. 
Marburg aktiveras tre månader 


MICROSOFT efter den första infektionen. Om 
P133, 16 Mb RAM, Win95, 3D- = en infekterad applikation exekve- 
kort ras exakt samma timme som den 


ursprungliga infektionen, visas 
Windows standardikon för fel (rött 
kors i en vit cirkel) var som helst 
på skärmen. Viruset har smittat 
följande filer på CD Gamer 1 och 


Efter att ha legat i hårdträning och 
lirat brännboll hela sommaren, är 
det nu dags för att prova den 
amerikanska varianten. WizBang 


Software och Microsoft har E 

använt sig av avancerad 3D-grafik a 

och motion capture för att skapa SPARE SDIENGVYSPIONGE EF 
5 aj: Zz R CD 2: PATCHARYQUAKE2AQ2-315- 

största möjliga närvarokänsla. 

Precis som vanligt utlovas även Aso TULL PE 

SPELNYKKND2DIRECTXNDDHELP. EX 
avancerad Al. E 


OBS! HAR DU INTE ÖPPNAT 
NÅGON AV DESSA FILER, HAR 
DU HELLER INTE 

SMITTATS AV DEM. 

Observera att F-Secure Anti-Virus 
4,01a måste installeras två gånger 
för att upptäcka Marburg-viruset. 


F-SECURE 
ANTI-VIRUS 
4.01A 


DEMOVERSION 


På PC Gamers medföljande 
CD-ROM-skivor till nr 20 
Juli 98 fanns det 
tyvärr 3 filer som 
var infekterade 
av ett virus. 
Anledningen 
till att viruset 
inte 
upptäcktes 
av OSS 
berodde på 
att det vid 
produktions 


Si 
ACTIVISION 


P166, 32 Mb RAM, Win 95 
TR RN RE RC Re Re ER RR DRA 


Exklusivt för PC GAMER! 

Du spelar överste John R. Blade, ledare för 
HardCorps. Din uppgift är att sätta stopp för SinTek 
Industries, som styrs av den vackra men livsfarliga 
biokemisten Elexis Sinclair. I smyg släpper hon ut 
ett gift som påverkar människornas DNA-massa. 
Hennes mål är att skapa en armé av mutanter, 
med vilken hon sedan kan ta över världen. Hur 
spelet slutar beror på dina beslut. Allt du gör i ett 
skede påverkar uppdragen längre fram. 

Sin baseras på en omarbetad version av 
Quake II-motorn. Spelet innehåller sex uppdrag 
och 24 nivåer. 

När det gäller den tekniska biten innehåller 
Sin 3D-miljöer i 16-bitars färg, färgat ljus, massor 
av futuristiska vapen och avancerad fiende-Al. 
Givetvis finns flera multiplayer-alternativ, och man 
kan spela som antingen John Blade, hans kompan- 


;jon J.C eller den farliga Elexis Sinclaire. 
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Även i multiplayer ser det bra ut. 


En första titt på... 


oto Racer var ett hyggligt racingspel och 
nu har Delphine gett sig i kast med 
uppföljaren. Av ANDERS BJÖRLIN 


Två nya Yamaha-motorcyklar, 
nya miljöer och diverse andra 
förbättringar i Moto Bacer 2 
verkar kunna göra det till en 

värdig efterföljare. 


PC GAMER SEPTEMBER 1998 


Åtta spelare lokalt eller över Internet och 


Moto Racer 2 låter dig skumpa fram 


mellan minareter och dadelträd på 


Saharabanan. Ett välkommet tillskott 


i uppföljaren till förra årets lysande 


arkadracer. 


NYLI G SS besökte vi 
Delphine 
Software i Paris där vi tittade på Moto Racer 
2 och vad det har att bjuda racingentusias- 
terna på. Moto Racer, som dök upp förra 
sommaren, var ett av de få lyckade 
motorcykelspelen förra året och det gav 
definitivt mersmak, även om det lämna- 
de utrymme åt förbättringar. Vad har 
då Delphine haft för sig sedan dess? 

Helt klart är att det främst är de grafis- 
ka förbättringarna som Delphine har lagt 
ner tid på, för i grund och botten är det 
snarlikt föregångaren. Det som gjorde att vi 
gillade Moto Racer var att det hade en skön 
arkadkänsla och förmedlade fartupplevelsen på 
ett suveränt sätt. I uppföljaren har man behållit 
arkadstilen, men ändå jobbat på att öka realis- 
men. Detta kan verka motsägelsefullt, men det 
vi såg hos Delphine såg trevligt ut; linsreflexer, 
ommodellerade motorcyklar, snyggare textu- 
rer, realtidsljus på banor och motorcyklar och 
lite annat smått och gott. 


NYA HOJAR 


I Moto Racer 2 får du åtta fördefinierade 


motorcy- 

klar att välja på. 
Bland dessa hittar du bl a två helt nya, autentis- 
ka monstermaskiner från Yamaha, som slutit ett 
avtal med Delphine om rätten att använda 
deras två nya modeller av årsmodell 99. Godis 
för alla MC-älskare med andra ord. Banorna 


& Moto Racer var den bästa arkadracern. 


e Du kan köra genom en ångade djungel mitt i natten. 
9 Delphine vet vad de håller på med, till skillnad från många andra. 


Hur komplett Hlske 


9 Feta motorcyklar är alltid, alltid rä 


Utvecklare Delphine Software 
| Utgivare | Electronic Arts 


då? Åtta stycken finns det med fyra olika 
landskapsteman som appliceras på varje 
bana så att du totalt får 32 banor att flänga 
runt på. Du kommer att kunna välja mellan 
vanlig Grand Prix-miljö (dvs läktare, reklam- 
skyltar, hus, depåer och allt det andra som hör 
till) och en snygg regnskogsmiljö med lianer, 
mayatempel och hängbroar. Du har också möj- 
lighet att köra ökenrace i Nordafrika med 
omgivningar som oaser, marknader och små 
byar, samt en lantlig miljö som hämtats direkt 
från Bretagne, dvs norra delen av den franska 
Atlantkusten. Allt detta kan sedan kombineras 
med snö, regn, sol, dag och natt. Det vi såg av 
banorna såg mycket läckert ut och bör fungera 


bra. 
BÄTTRE Al 


Delphine var inte helt nöjda med Al:n på mot- 
ståndarna i Moto Racer så detta har förbättrats i 
MR 2. Delphine har dessutom tagit hjälp av en 
fransk motocross-mästare för att kunna åstad- 
komma bättre animationer på både förare och 
motorcyklar. 

Multiplayer då? Jodå, även här ser det bra 
ut. Åtta spelare på lokalt nätverk eller över 
Internet och fyra på splitscreen. En liten finess i 
Internetspelet är att om du saknar den bana 
som värddatorn kör så laddas den ner automa- 
tiskt till din dator, dock bara tillfälligt. 

En liten besvikelse är att systemkraven ver- 
kar ha skjutit i höjden - Delphine rekom- 


menderar P2/266 och Voodoo2-kort... PCM 
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'N NN EEE Den värld du befinner dig i 
En första titt på... 


LACK AND 


Peter Molyneux återvänder till den gudssim-genre han var med 
Öm all skapa. Av JAMES FLYNN 


Det är så här 

Lionhead räknar med 
att Black and White = 
kommer att se ut när - 
det är klart. 


En jätte - genom vilken 
dina handlingar 
påverkar befolkningen 
= tornar upp sig över 
en by. 
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WHITI 


”N AG vill inte att du ska döma 

J Black and White innan jag 
har beskrivit det," säger en ovanligt orolig 
Peter Molyneux. Några minuter senare står 
det klart varför Bullfrogs och Lionheads ska- 
pare vill ha det på det sättet. 

När Black and White släpps nästa sommar 
kommer det att vara unikt. När du börjar spela 
kommer du av misstag att invadera Nirvana, och 
din blotta närvaro förstör den världen. Iskallt sva- 
rar spelet på hur du anpassar dig till dess ideal. 
Det kommer att kvantifiera dina känslor när du 
spelar, kategorisera dina handlingar som anting- 
en onda eller goda - ett unikt spelinslag som har 
utvecklats av Tim Rance, en som jobbar på 
Lionhead, och som har filosofiexamen. I Black 
and White kommer det inte att finnas några iko- 
ner, och alla som spelar - även om de är identis- 
ka tvillingar - kommer att få se olika världar som 
kretsar kring deras personlighet och stämning. 

Läser ni fortfarande? "Det här spelet har jag 
drömt om att göra i flera år," förklarar Molyneux, 
och lättar äntligen lite på förlåten till det "hemliga 
projekt” han har jobbat deltid med sedan han 
började med Dungeon Keeper. "Det är det klart 
mest ambitiösa spel jag någonsin har planerat - 
du skulle knappt tro mig om jag berättade vissa 
saker.” Molyneuxs dröm är att återskapa fantasi- 
er, oavsett hur otroliga de är, men Black and 
White höjer ribban när det gäller ambition och 
systemkrav. ”Mina spel har gradvis blivit mer 
fokuserade," förklarar han. "Från Populous till 
Powermonger till Theme park till Dungeon 
Keeper - de har alla försökt återskapa ett mindre 
område mer detaljerat. I Black and White siktar 
vi på att skapa en massiv värld med mer krång- 
ligheter än någonsin.” 

Det är inte någon lätt uppgift. Den värld du 
befinner dig i kommer att innehålla inte mindre 
än 5 000 unika karaktärer uppdelade i åtta olika, 
traditionella jordstammar (azteker, tibetaner etc). 
Alla de här människorna har omkring 200 attri- 
but - det exakta antalet har inte bestämts ännu - 
som styr deras dagliga beteende och bestäm- 
mer hur de reagerar på sociala händelser, kli- 
matförändringar, miljön och på dig. Du spelar en 


e Vi har aldrig sett något liknande. 


Utvecklare Lionhead 
z 


häxmästare som i grunden är kraftlös men som 
skaffar energi genom att dyrkas av invånarna. 
Det är upp till dig att försöka konvertera de här 
folken, stam för stam, på vilket sätt som helst. 
Locka dem, hota dem, ge dem presenter, muta 
dem, skydda dem eller tänk ut andra strategier - 
det här är grunden i spelet, eftersom du tävlar 
mot andra trollkarlar som har samma mål. Den 
som rekryterar alla blir envåldshärskare, men 
det är svårt eftersom stammarna också tävlar 
om deras lojalitet. 

Precis allt du gör analyseras av spelet. Din 
framgång beror på om du gör onda eller goda 
saker. Världen kommer att kretsa kring hurdan 
din personlighet är, så om du är grym kommer 
din bas att långsamt förvandlas till ett mörkt cita- 
dell. Dina handlingar skickas till folket via spells 
och en enda avatarliknande jätte vars utseende 
speglar din personlighet. 

Om du fortfarande hänger med inser du att 
Black and White är ganska abstrakt. Du måste 
stryka befolkningen medhårs, få dem att tycka 
som du och kanalisera deras kollektiva kraft till 
något du kan dra nytta av. 


PETERS PRINCIP 


Molyneuxs arbete (och Bullfrogs titlar i allmän- 
het) har alltid varit tekniska underverk och Black 
and White för det till nya höjder. Världen utveck- 
las just nu, men planen är att man ska kunna 
zooma in från rymden till minsta detalj utan att 
tappa i skärpa. Motorn kan justera modeller- 
nas detaljrikedom beroende på hur 
långt borta de är. Det här komple- 
menterar miljömappningen, dyna- 
miskt modellerat vatten och några andra 
trick vi inte har sett förut. 

"Till exempel; förklarar en 
gestikulerande Molyneux, ”håller 
alla på med fogging nu. Vi 
går ett steg längre och får 
bort fokuseringen från 
polygonerna i bakgrunden. När du tit- 
tar på en person är bakgrunden näst- 
an oidentifierbar- vi kan skapa över- 
lägsna effekter snabbare genom att 


fr 


DÄRFÖR ÄR BS£W:S FRAMTID LJUS-... 


6 Peter Molyneux håller i rodret, fast besluten om att lyckas. 
9 Teknologin får det att vattnas i munnen. 
9 Alla får verkligen brottas med samvetet, och bestämma om man är ond eller god. 


y 
En tidig teckning 
som visar en av 
5 000 olika karak- 
tärer i Black and 
White. 


göra polygonerna suddiga." 

I ett spel där karaktäriseringen är så viktig 
är det inte alltid som det räcker med välutveck- 
lade polygoner. Det är här som några av värl- 
dens bästa kodare - det skandinaviska demo- 
nätverket - kommer in. De har övertalats att ta 
fram ett distortionssystem för pixlarna, vilket 
ger alla karaktärer ett mer ”köttigt", organiskt 
utseende. 

Det kan vara en sista teknisk utveckling 
som visar sig vara den viktigaste. Jonty Barnes, 
som också jobbade med Dungeon Keeper, 
håller just nu på med ett system som gör det 
möjligt för spelarna att kasta diverse spells med 
olika effekter baserade på musens rörelse. 

Genom att föra den framåt när dina 
följeslagare tillber ett eldtempel 
gör kanske så att ett vanligt 
eldklot far fram över land- 
skapet, 


medan en cirkelrörelse 
runt en grupp skelett 
ger dem tillräckligt 
kraft att kasta egna 
eldklot. Han har 
precis börjat kolla 
på det här systemet, 
men om det lyckas 
kan det starta en revo- 
lution bland speltillver- 
karna. 
"Black and White 
är mitt viktigaste spel 
; någonsin," avslutar 
TIM Molyneux. "Det här är 
å Lionheads första 
spel, och något som 
jag alltid har velat 
göra." Det låter som 
att man måste ta en 
närmare titt på 


det spelet. d-G 
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ARNESEN sa 


bm Nordic Games express-importerar 
======="" släpps titlar 1-3 månader tidigare i 
staterna än Europa. Beroende på 
mycket varierande inköpspriser och 
valutakurser kan vi ej publicera priser i annonsen. 
Ring alltid oss först om du vill ha det senaste först! 
Chessmaster 6000 . 
Dawn of War . ; 


Fall Out 2 . 


Fox Hockey 99 ; 
IF/A -18E Carrier Strike ........ 

Links LS 99 . a 
Newman Haas Racing 

Retum Fre2. 


Spearhead 1” SEERAOKUSNSRNERRURESKESROSNR FORNA RER ring 
Starcraft Official Exp.Set . 


Vi säljer endast importtitlarna t.o.m. de har officiell re- 
lease i europa. Därefter tillhanda håller vi endast "svenska 
spel”. All support av importspel sköts av oss 


se 


, 
LEE 
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. 


FINALER 
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USA-IMPORT 


BARNSPEL PC/CD-ROM (uTFÖRSÄLJNING! 


Backpacker Junior .............. 359  IONA Allvärldens Brädspel .... 199 — IONA Mupparna: Läsa & Ljuda 199 

Barbie Filmstudio ER IONA Kan du tänka dig 1 ...... 199 — IONA Mupparna: Vi börjar läsa 199 en ' Nedsatta fullprisspel. Först till kvarn... | 
Barbie Leksaks Tryckeri ....... 299 — IONA Kan du tänka dig 2 ...... 199  IONA Tittis Lekstuga ......... 199. Tamagotchi......s.ssssssssn 249 
Barbie Modeateljé ............ 349  IONA Kan dutänkadig3 ...... 199 - IONAVigörenbok ............. 199.  Thomas&Tim .....ssssemn 349 
Barbie Modeateljé tillbehör ... 129 — IONA Bamens räknepark ...... 199  IONA Viles värld .......s.s.ssnn 199. Tirtini Tibet sissi 299 
Batman & Robin Moviebook .... 99 — IONA Nummerhjältarna ..... 199 — Jazz Jackrabbit 2 ........s.ss: 249 -— — TOONSUCK ssssesesesnsnnnnnnnnnnn 129 
Beauty and the Beast .......... 49  IONA Mias Mattehus .......... 199 Lasse & MorganiSopköping . 389 Önskefisken ...........ssssm 6 
OROD So eiies Qrtesarteikanosner 20 or EEE RESER 

Festi Mumindalen ............. 149 

Fångarna på Fortet ............. 299 
Hugo Den Magiska Eken ...... 299 
Hugo på Farligt Uppdrag ....... 299 
Hugo på Nya Äventyr ........... 149 
Häst & Ponny Varsågod o. Rid pa 


BESTÄLLA 


- = ka ett av nedanstaende utan extra kostnad: 


| Abuse SEENAEROKANSORNSANDRNNSRNRNDSKORRONARDA 


Crusader no RemOrSe ....ssrsssmsensner 
Pinball Construction Kit ..... 199 NHLOpeniCe s..sssssssessrssrnnsrsnnnnens 


Realms of the Haunting ........ssssss 
| Redline Racing .....ssewsssmss 
Redline Racing .......senww. 199 Scen EEE 
Roddy on the Road ...s.sssssssssrannssennr 

Star Trek KÄngON ..srossessannssnonnnnnn 
S.Street Fighter 2 + pad ...sssssersnssn 


Wing Prophecy «..ssmwwmnnss 199 Wipe Out 2097 un.sonsrseorssnnersnnnnn 


B E 
DTE SE Ar Er ARS FSDdr SL NEG ENE GA ÄN AS FSE NY 


Lucky Luke :..scasremsesme 29 
Nalle Puh och Honungsträdet . 249 
Pettson & Findus i Snickarbon 399 
Pongo & de 101 dalmatinerna 349 Fångarna på fortet ........... 299 


FEAR Rd EN a a a Tar er 
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KAR ARS VARSE 
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Batman Moviebook + > Heta kökers Es Slogs «Inca + Magic Carpet 2 + NBA Live 96 + » Sentient » Space Quest 4 


BESTÄLL 3 SPEL 


- och val etta av v.nedanstaende utan extra ostnad! 


Addiction Pinball Final Liberation + NBA Live 98» NHL 98 « Syndicate Wars 
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- Återutgivna spel i CD-case I99:z 


Beneath a Steel Sky ........99 + Creature Shock .........ss..: 9 GOA sreeserninensonannnnnnennar ID —  PiZZATYCOON overrennerenennnnr SÖ 
se Fi4FleetDefender ..........$9 MHickOf97 lisssesrsenersner DI The 7ih Quest ........srsnr DÖ 
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Games 
3D1 Blaster VooDoo2 12mb .... 2795 1. 1. betalar 
HK Gravis Gamepad Pro .......:..: 349 


portot 
HK Gamepad 6 Interact ............ 249 
HK Powerpad Pad Pro Interact ... 349 
Joystick - Cyclone 3D Interact .... 399 


Joystick - Magnum 6 Interact ..... 349 
Joystick - PC Sabre Interact ...... 249 


Joystick - Sidew.Force Feedback 1395 


Grafikkort, Joysticks  eställningskupong - klipp ut och sänd in. Portofritt!—  frsset 


Nordic Games 
Postorder 
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Ratt, Thrustmaster Formula T2 . 1095 « Voo 2 RA Ne ESS Er SR Målsmans sign. (0 under 16 år) ............... PGA8 


a 


| TG S. —— ”Ett överflöd av detaljerad 3D- 


En första titt på... 


AL ANNIHILATION 


Cavedog återvänder, fast beslutna att ge det pyrotekniska under- 
verket innehåll. Av Mark Donald 


Riddare, galeoner, 
odöda, bågskyttar, 
trollkarlar, monster, 
byar med härliga fält 
som bara väntar på att 
skördas; allt det här 
kommer att ingå i TA: ; 
Kingdoms. Och mycket, ; 
mycket mer. | 


TA 2 kommer att bli 
ett Battlezone-lik- 
nande 3D-opus. 
Enligt Cavedog tog 
det två år att göra 
TA, och TA 2 kommer 
att ta lika lång tid. 
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Cavedog behåller sin resursmodell för Kingdoms. 
Mana beskrivs som omgivande energi vilket vi miss- 
tänker kommer att bli ungefär som energi i 7A, och 
sedan finns Mogrium, ett magiskt element som samlas 
in på heliga platser. Det låter ungefär som metall. 


= Ö RR Ar: gjorde alla av vikt 
ett strategispel i realtid. 
Det ryktas till och med om att systrarna 
Graaf jobbade med en ”snabb och oerhört 
realistisk stridssimulering”, samtidigt som 
alla kända utvecklare visade upp en aldrig 
sinande ström av Red Alert-kopior för en 
strategitörstande allmänhet. Hannah, 
Magdalena och resten av innefolket sysslar 
nu med 3D-shooters, men ändå håller ett 
nytt strategispel på att möta dagens ljus. 

Trots den störtflod av titlar som kom ut var 
det bara ett par av dem som blev framgångsri- 
ka. Det mest lyckade av dem var Total 
Annihilation, som bländade alla med sin otroli- 
ga 3D-grafik. Överraskande nog var Total 
Annihilation Cavedogs första 3D-spel Inte illa. 
Nu är frågan vad de kan åstadkomma när de 
har fått lite träning? 

Total Annihilation: Kingdoms lyder svaret 
på den nyss ställda frågan. När de nu har kom- 
mit upp i samma klass som Red Alert ska 
Cavedog försöka hugga tag i Warcraft II:s skalp 
med ett strategispel i realtid som frossar i 
medeltida grymhet och munskäggsprydda her- 
rar som kastar blixtar omkring sig. Just det, 
Ljusets härskare ska försöka hindra Ondskans 
miniorer från att försänka jorden i ständigt mör- 
ker. 

Det mest spännande i den här ganska 


intressanta helheten är att Cavedog planerar att 
befolka Kingdoms med fyra helt olika sidor 
som kommer att ha fyra unika spelstilar. Det var 
det spegelvända motståndet som gjorde 
många besvikna på Total Annihilation, och 
sedan dess har Starcraft kommit och visat hur 
mycket som kan åstadkommas med olika raser. 
Clayton Kauzlaric på Cavedog berättar: 
"Tekniken och spelvärdet i TA var suveränt, 
men innehållet var nätt och jämnt tillräckligt. 
Det var vårt första spel, och jag tror att vi priori- 
terade rätt. Nu har vi en grund, ett publikun- 
derlag och existerande teknik, nu kan vi kon- 
centrera oss mer på innehållet och stämning- 


"| 


en. 


MOT ELEMENTEN 


Mycket av det mystiska ordet "innehåll" hänger 
samman med Cavedogs önskan att fylla 
Kingdoms med karaktärisering. Räkna därför 
med grundläggande raser som baseras på Jord, 
Luft, Eld och Vatten. De delas även in i Goda 
och Onda, vilket även det påverkar deras age- 
rande. Kauzlaric fortsätter: "De olika sidorna 
använder magi på olika sätt. De laglydiga raser- 
na använder enbart sin magi till att läka och 
bygga. De använder den inte till jättelika attack- 
er som kan jämna hela städer med marken, 
eftersom det skulle korrumpera användaren. 
Sådana problem har inte de onda. 


KINGDOMS KOMMER RECERA EFTERSOM... 


Man kommer att kunna byta ras som andra byter kalsonger. 


TA:s polygonmotor har nu 16-bitars färg och hårdvarustöd. 


Den omarbetade motorn är en garanti för snygga explosioner. 


Man kommer att kunna hålla på med de odöda. (Nej, inte så!) 


Utvecklare Cavedog 
ST JO face 


Hur komplett åka 


Cavedog vill försöka få 
med så många detaljer 
som möjligt i Kingdoms. 
Små galärer har egna ani- 
merade åror som rör sig 
oberoende av varandra. 


Kyrkogårdarna är 
tomma eftersom det 
finns zombies överallt 
och de använder sig till stor del av offensiva 
spells. Det borgar för en intressant balans mel- 
lan de båda sidorna då den ena bygger kon- 
ventionella vapen som katapulter och liknande, 
medan den andra slår tillbaka med jättelika 
monster och förödande svartkonst. Och ele- 
menten indikerar vad som är deras starka sida.” 

Det kommer dock att bli färre enheter per 
armé än i det förra spelet. Det kommer att bli 
ungefär lika många totalt sett som i TA, fast den 
här gången är de uppdelade mellan fyra mak- 
ter istället för två. Det gör att det inte finns plats 
för alla de meningslösa enheter som fanns i TA, 
och Cavedogs försök att förfina dem borde 
resultera i mer distinkta enheter med tydligare 
användninsområden. Downloadsystemet där 
nya krigsmaskiner introduceras via webben 
kommer också att fortsätta. 

Med tanke på att ingen annan har kommit 
i närheten av TA:s motor känns det helt rätt att 
man använder den igen. En omarbetad version 
kommer därför att ligga till grund för 
Kingdoms. De tidiga bilderna ur Kingdoms är 
praktfulla i 16-bitars färg, och överfulla av detalj- 
rik 3D-terräng som med lätthet överträffar den 
högklassiga föregångaren. Kauzlaric påpekar: 
"Det var så många saker i TA som vi ville för- 
bättra, men när man arbetar med ett befintligt 
spel måste man använda befintliga bibliotek 
och texturer och så vidare. Nu har vi lagt 
undan allt det, och nu siktar vi på ett mer städat 
utseende. Vi ser vårt tidigare jobb som ett gen- 
rep. Det är det här vi verkligen vill göra.” 

Allt Cavedog har lärt sig av TA kommer att 
plöjas ner i Kingdoms. Det kommer t ex att bli 
av stor vikt att ta högt belägen mark eftersom 
bågskyttar och belägringsvapen når mycket 
längre då. Några sista ord från Kauzlaric: ”Vi är 
mycket smartare nu och vet mycket väl vad det 
var som inte var så bra i TA. Det var vårt första 
spel. Vi längtar efter att visa vad vi har lärt 
oss sedan dess." 


Ped 
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”Varje karaktär måste, förutom 


En första titt på... 


FS ALIENS VS 


Aliens och Rovdjur och Marinsoldater. Kom och plocka. 
Av MATTHEW PIERCE 


Aliens är egentligen fredsälskande 
bestar, som provoceras av 
 Rovdjurets attityd. 


(Nedan) Någon har ätit en 
magisk svamp. 


(Ovan) Den bastan- 
ta marinsoldaten 
poserar - fast 
egentligen döljer 
han en fläck på 
uniformen. 
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att hälla sig vid liv, även slutföra ett eget unikt uppdrag.” 


FO Interactive lyckades inte få 
med den tredje protagonisten, 
och titeln på deras blodbad i första person 
stämmer inte riktigt. De riktigt petiga skulle 
nog vilja kalla spelet Aliens vs Predator vs 
Bloke. Fox insåg snart att ett sådant namn 
skulle bli lite väl klumpigt, och befarade att 
det skulle påverka försäljningen av de 
ofrånkomliga lunchboxarna i plast. 

Aliens vs Predator delar finurligt nog namn 
med ett spel som ni kanske kommer ihåg orsa- 
kade viss uppståndelse på Ataris numera insom- 
nade Jaguar-konsol. Där den versionen (2D-gra- 
fik och enkla kartor) lånade friskt från Doom, har 
utvecklarna nu följt med i tiden i och med den 
nya versionen. Den har sneglat åt Quake II, och 
det finns även med några Descentliknande 
inslag för sakens skull. 


UNIKA UPPDRAG 


I grunden är AvP ett stridsspel i 3D - jakt- 
marken är här ett nätverk av organiska kor- 
ridorer, tunnlar och viadukter, där de tre 
olika raserna gnabbas med varandra. Varje 
karaktär - Alien, Predator och Marine - skil- 
jer sig tillräckligt mycket åt för att det ska 
krävas olika spelstrategier. Varje karaktär 
måste, utöver att hålla sig vid liv, även slut- 
föra egna unika uppdrag. 

Det är den underliggande handlingen i de 
fyra filmerna (där företag och militären intresse- 
rar sig för aliens för att få reda på mer om biolo- 
gisk krigsföring) som utgör bakgrunden för spe- 


”Rosta dem. Det 
är det enda 
säkra.” 
Eftersom det 
saknas atom- 
bomber får man 
ta till eldkasta- 
ren. Synd. 


let. Ett förstört forskningslabb är skådeplatsen 
där aliens rymmer, rovdjuren bryter sig ur det 
tillfångatagna skeppet, och för den olycklige 
marinsoldaten gäller det helt enkelt att försöka 
överleva och sätta igång labbets självförstörelse- 
mekanism. 

Precis som vanligt höll Fox länge sitt nya 
spel hemligt, men så småningom visade man 
upp det på Electronic Entertainment Expo (E3) 


för några månader sedan. Efter att ha lagt våra 
klåfingriga labbar på det kan vi konstatera att AvP 
inte bara är långt mer färdigt än vad många trott, 
och även att det kommer att bli ett av de bättre 
spelen i den kommande kampen mellan shoo- 
ters i första person. 


DET ÄR SLUT NU 


Det verkar vara mest spännande att spela som 


marinsoldat, trots att det inte är den tuffaste av 
de olika karaktärerna. Utrustad med en rörelse- 
spårare (överförd på ett perfekt sätt, och bidrar 
till att göra det hela mycket spännande) och en 
bildförstärkare (som hjälper till att se Rovdjuret i 
det halvgenomskinliga tillståndet), är det viktigt 
att leta reda på vapen så fort som möjligt. Sedan 
är det dags att säkra områden och spärra gång- 
ar. Det är även av yttersta vikt att hålla utkik efter 
motståndarna. 

Rörelsespåraren - vilken visar andra varelser 
som blinkande pluttar på en 2D-radar - är inte 
exakt, eftersom aliens kan färdas i gångar över 
dig innan de går till attack. Det är ingen mening 
att öppna eld på nära håll, eftersom deras dödli- 
ga blod sprutar åt alla håll och kanter när de träf- 
fas. Det finns bokstavligen hundratals motstånda- 
re per nivå - aliens anfaller oftast gängvis - och 
det är mest spännande att spela som marinsol- 


ALIENS VS PREDATOR SPOTTAR SYRA EFTERSOM... 


Man kan spela som Alien, Marinsoldat eller Rovdjur, vilket ger möjlighet att 


återskapa klassiska filmögonblick när helst andan faller på. 
Karaktärerna har alla olika vapen, krafter och uppdrag. 
Motorn är snabb och innehåller oerhört detaljrika modeller och texturer. 


Utvecklare Rebellion | Hur komplett 6096 
Utgivare Fox Interactive PI FENT FI November 


dat. 


När man spelar som alien är det inte riktigt 
lika spännande, men det går mycket fortare. Här 
kan du rusa uppför väggar och ta dig upp i tak, 
innan du hoppar ner på dina intet ont anande 
motståndare. Som motvikt till din överlägsna fart 
måste du förlita dig på svans, klor och syrasaliv 
som vapen i närstrider. Under spelets gång ökar 
kraften, och till sist är Alien den mest kraftfulla 
karaktären. 

När det gäller Rovdjuret har omarbetning- 
en till AVP gjort att Predator ser bättre ut än vad 
det kanske har rätt att göra. Det halvgenomskin- 
liga kamouflage och den infraröda syn det 
använder har implementerats på ett superbt sätt, 
och i axelkanonen har det den eldkraft som 
behövs. 

Karaktäriseringen står i fokus, men de som 
vill ha fantastisk grafik och intelligent nivådesign 
verkar också få något att gotta sig åt. AvP, lik- 
som Quake ll, är uppbyggt så att man kan ta sig 
tillbaka till tidigare nivåer för att slutföra olika 
uppdrag. Förhoppningsvis innebär inte det här 
att man traskar omkring i karga landskap på jakt 
enbart efter nycklar - något som Hexen Il led av. 

Grafiken håller också högsta klass. 
Stämningen från filmerna har återskapats med 
stor detaljrikedom, från labbets mörka, blöta 
miljöer till karaktärernas oerhört detaljrika textur- 
mappade polygoner. Aliens vs Predator verkar 
bli ett av de mest stämningsfulla actionspelen på 
länge. Det är inte så illa, med tanke på att 
det släpps inte alltför länge efter Unreal. 


PAI 
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CENTAURI 


Nu är slutet nära för det Civilization vi alla kän- 
ner och älskar. Den riktiga uppföljaren till strate- 
giklassikern kommer att placera oss i rymden. 
Fuglesang får inte följa med nu heller. 


€ i II:s grekisk-romerska grepp om 
spelare världen över förtydligas 

av det faktum att inte mindre än tre företag 
hävdar att de jobbar med uppföljaren. 
Activision, som tidigare i år gick ut med att 
de hade skaffat rättigheterna till namnet 
Civilization har nu svalt stoltheten och lär 
med största sannolikhet kalla sitt spel Call 
To Power och göra det Civ-liknande. 
Microprose håller verkligen på med 
Civilization III, men endast Gud vet när det 
kommer ut. Under tiden slutför Firaxis, det 
programföretag som grundades av Civ I- och 
Civ II-duon Sid Meier och Brian Reynolds, 
arbetet med den riktiga uppföljaren, Alpha 
Centauri, som fortsätter precis där Civ II slu- 
tade. Så ligger det till. 

Helt klart är att Alpha Centauri låter under- 


I Alpha Centauri 
kan man desig- 
na fordon (vän- 
ster) och det 
j finns massor av 
— 7 multiplayer- 
— lägen (nedan). 
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Av JAMES FLYNN 


bart. Projektledaren Brian Reynolds berättar 
på ett ödmjukt sätt om sitt mål: 
"Grundtanken bakom Alpha är väldigt enkel 
- vi ska göra tidernas bästa strategispel. Vi 
har tagit åt oss av vad spelarna tycker, och 
med hjälp av våra egna erfarenheter har vi 
tagit fram ett spel som har mer djup, mer Al, 
mer utmaningar och mer saker att upp- 
täcka. 


BÖRJA BAKIFRÅN 


Grunden i spelet kommer att kännas bekant för 
de 1,5 miljoner som har klarat av Civilization II. 
Det mänskliga samhället har vittrat sönder och 
FN har skickat ett rymdskepp till en planet som 
kretsar kring Alpha Centauri. På vägen dit träffas 
det av en meteor och besättningen delas in i sju 
ideologiska grupperingar - teknokrater, ekono- 
mer, religiösa fanatiker, miljökämpar o s v. När 
du landar har problem redan uppstått och du 
kan antingen välja att leda en gruppering eller 


Med Alpha Centauri 
tänker Firaxis förändra 
CIV-seriens utseende. 


etablera en ny ideologi. 

Konceptmässigt 
påminner det om 
Civilization men det finns ett skäl till det, vilket 
Reynolds förklarar: ”Vi håller stolt kvar vid det 
turordningsbaserade i en bransch som över- 
svämmas av realtidsspel. Vi tror att det fortfaran- 
de finns en stor marknad för spel där en spelare 
har tid att fundera över olika beslut och gruva 
sig över sina val, men vi tycker också att vi har 
kombinerat ett suveränt turordningsbaserat spel 
med ett bra multiplayer-spel. 

Avgörande för att det ska lyckas är Alpha 
Centauris artificiella intelligens. ”Vi specialiserar 
oss på Al här” säger Reynolds. I flera månader 
programmerar vi en ful testbed med spelets alla 
element. Vi börjar med vad vi kallar den iterativa 
metoden. Vi börjar med drag ett och ser var 
Al:n begår ett misstag. Vi fixar det, går tillbaka till 
början, upprepar processen och kommer lite 
längre. Vi har hållit på med Al:n till Alpha 


" Mellan Civ II och Alpha 
Centauri gick något 
snett, och folk (läs 
Firaxis) hade egna åsik- 
ter om hur saker och 
ting skulle skötas. 


”Grafiskt sett är Alpha Centauri 
Firaxis mest avancerade spel. Den nya 
motorn låter dig påverka själva planeten 
genom terra-forming.” 


Centauri i snart två år nu.” 

Resultatet är en mängd finesser, vilka gör 
det här till mer än bara ett spel om militära eröv- 
ringar (fast det faktum att man kan skapa egna 
fordon från befintliga chassin känns onekligen 
som ett nytt grepp inom genren). Det finns 
också stort svängrum på det sociala området då 
man kan välja om man vill vara hänsynslös eller 
idealistisk, satsa på inkallade arméer eller frivilli- 
ga, eller om man ska vara för industrin eller mil- 
jön. Det här är bara några av alla de beslut man 
måste fatta i Alpha Centauri, och hur man när- 
mar sig de här frågorna påverkar hur ditt folk 
mår fyskiskt och känslomässiat. 

För att detta ska lyckas har de diplomatiska 
och sociala Al-rutinerna utvecklats till motståen- 
de personligheter. De ”pratar” på olika sätt och 
har vitt skilda mål. Du kommer att kunna dela 
teknologi, pengar och sluta fredsfördrag med 
de andra grannarna, men i större utsträckning 


Alpha Centauri 

har samma iso- 
metriska grafik zz 
som Civilization 
II, och det finns 


än i Civ II och II. Det finns en Planetary Council- 
skärm där man kan debattera frågor, köpa vän- 
ner, dela ut resurser, men man bör framförallt 
försöka bli vald till guvernör för att få mer sväng- 
rum i de globala frågorna. 


FÖRÄNDRA VÄRLDEN 


Grafiskt sett är Alpha Centauri Firaxis mest 
avancerade spel. Den nya grupperingsmotorn 
låter dig förändra själva planeten genom terra- 
forming, så du kan smälta istäcken för att höja 
havsnivån och dränka fiendebaser. Du kan 
också höja berg för att bestämma var det ska 
regna, du kan ändra floders lopp, bygga land- 
broar och starta olika slags ekologiska krig. 


. Om du går för långt kommer du att dra på dig 


de andra grupperingarnas samlade vrede. Med 
tillräcklig teknologi kan du begå riktigt otäcka 
illdåd (nervgas, genetisk krigsföring), men det 
får de diplomatiska efterföljderna att de andra 


andra likheter 
också. 


förklarar krig mot dig eftersom du då har brutit 
mot de internationella överenskommelserna. 
Om du begår en mindre överträdelse kanske 
det blir tal om ekonomiska sanktioner. 

Reynolds avslutar: ”Det finns så många 
alternativ, men vi har hela tiden ansträngt oss 
till det yttersta för att undvika att det bara ska 
finnas ett ”rätt” svar. När du skapar din vision 
om ett framtida samhälle har varje beslut positi- 
va och negativa konsekvenser, och det är säl- 
lan som det är stora skillnader mellan gott 
och ont. 
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Tiberian Sun inne- 


mee håller de bästa 


renderingar du 
kommer att få se i 
ett PC-spel i år. 


Färgat ljus - också i programversionen - 
spelar en stor roll för stämningen i C&C 2. 
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EFT Ef att ha fått en första titt 
på det här årets största 
uppföljare, bestämde vi oss för att snoka 
ännu mer i Westwoods monter på E3- 
mässan. 
Det kan inte komma 
som någon överraskning att 
det var Tiberian Sun som 
fick mest uppmärk- 
samhet - framförallt 
från överviktiga, ameri- 
kanska journalister som 
försökte klämma in sina breda 
häckar i mässhallens små stolar . 
Efter att ha vinkat till oss chefs- 
designern Erik Yeo fick vi reda på 
hur utvecklingen gick och vi fick 
även ännu mer skäl till varför 
Tiberian Sun är ett av de mest 
omtalade spelen någonsin. ”Vi har 
försökt att göra Tiberian Sun till något 
mycket mer än bara en uppföljare,” säger 
Yeo. ”Det finns många fler finesser 
än i Red Alert, men ännu vikti- 
gare är att Tiberian Sun kom- 


mer att bli riktigt kul att spela. 

Även om spelet återigen innehåller NOD- 
och GDI-grupperingarna från C&C, kommer 
Tiberian Sun att skilja sig rejält från sina föregång- 
are på nästan alla andra områden. 


CHOCKTAKTIK 


Det kom som en chock när Westwood avslöja- 
de att de inte kommer att använda polygoner 
för enheterna eller riktig line-of-sight. Cavedog 
hade trots allt visat fördelarna med det i Total 
Annihilation, och Westwoods hårdnackade mot- 
stånd mot att haka på den senaste trenden för 
strategispel i realtid verkade då naivt, för att inte 
säga dåraktigt. 

Det är ett beslut som Yeo står fast vid, då 
han menar att de grundläggande spelinslagen i 
det första C&C fortfarande räcker för att skapa ett 
komplext, krävande strategispel - med tonvikten 
på underhållning. Yeo fortsätter: ”Till en början 
använde vi oss av line-of-sight, men insåg snart 
att alla de Al-rutiner som behövdes för att få det 
att fungera påverkade spelets hastighet. Till slut 
bestämde vi oss för att inte kompromissa bort 
den snabbhet som alltid varit Command & 
Conquer-spels varumärke.” 

På samma sätt valdes polygoner bort när 
det gällde att modellera spelets enheter och 
strukturer. Istället används voxlar (3D-pixlar). 
Resultatet blir att spelet håller hastigheten även 
när många enheter visas samtidigt - till skillnad 
från TA, som började sacka när flera olika for- 


"Ni kommer att se en rejäl förbättring av 
de tidigare spelens Al. Den är mer anpass-= 
ningsbar nu, och kommer hela tiden på 
nya lösningar på spelarens taktik.” 


don skulle visas upp samtidiat. 

När det gäller Al:n verkar Tiberian Sun ligga 
steget före konkurrenterna. Trots att Red Alerts 
olika CPU-kontrollerade reaktioner ligger häst- 
längder före de i TA har Westwood lagt ner 
enormt mycket tid på att försöka förbättra syste- 
met. 

"| Tiberian Sun kommer ni att se en rejäl 
förbättring av de tidigare spelens Al. Den är mer 
anpassningsbar nu, och det är fantastiskt att se 
hur den kommer på nya lösningar på spelarens 
taktik.” 

Andra områden i spelet utvecklas på unge- 


fär samma sätt. Nästan alla NOD- och GDI-struk- 


turer är färdiga, och den enkla uppgraderings- 
processen (med offensiva och defensiva tillägg) 
ser ut att också tillföra genren något extra. 

Då en av de två sorternas Tiberium ore är 
för instabilt för att bygga på är utrymmet för att 
konstruera baser mer begränsat än förut, vilket 
gör det tvunget att man funderar över basens 
placering i en högre grad än tidigare. 


Eftersom man nu 
kan påverka ter- 
rängen mer är det 


P g a den tuffa miljön 
är alla infanterister i 
Tiberian Sun 

bepansrade cyborger. 


möjligt att använda 
annorlunda taktiker, 


och grafiken blir 
mer avancerad. 


"I det här spelet kommer du att hitta stora, 
välkonstruerade kartor som ger spelet en mer 
dramatisk känsla. Is som smälter under spelets 
gång spärrar av delar av kartan och ändrar land- 
skapets utseende i reltid. Terrängen går också att 
påverka i större utsträckning nu - en aspekt som 
kan ge utrymme för nya strategier. 


TILLGÄNGLIGHET 


Andra goda nyheter gäller spelets multiplayer- 


aspekt. Westwood har beslutat sig för att 

göra online- och nätverksspelen så enkla 
som möjligt att spela, men ändå fulla av finesser. 

"Gränssnitt, anslutningar och alternativ 
kommer att skäras ner för att det ska bli så lätt 
som möjligt att komma igång. Det kommer att 
finnas massor av multiplayer-alternativ, inklusive 
inbyggt stöd för klaner, och automatiskt uppda- 
terande rankingstegar. 

Kan Tiberian Sun misslyckas? Det verkar 
otroligt. Även om Total Annihilation och Dark 
Reign förde genren framåt, innehåller C&C 2 till- 
räckligt mycket för att tillfredsställa både inbitna 
RTS-fans och mindre erfarna strategispelare. Vi 
ber att få återkomma med mer fakta inom 
en snar framtid. 
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Efter sex miljoner sålda 
kopior, översatta till 

tolv olika språk, har 
fortfarande ingen klarat fö 
det. Det kan bara vara 
Sim City. Av JAMES FLYNN 


Wi L Wright, SimCitys skapare, bru- 

kade ha ett ganska häftigt 
meddelande på sin telefonsvarare. Det lät 
ungefär så här: ”Hallå (paus) eh, hallå... 
hallå... Är du där...? Nåväl, det är inte jag så 
du kan ju lämna ett meddelande efter 
tonen.” Det är roligt första gången. 

Ungefär som SimCity. Wil Wright skapade 
ett spel som officiellt inte gick att vinna, och 
där du i stället fick agera din egen domare. 
Spelet tilltalade blivande stadsplanerare, miss- 
lyckade revisorer och studenter som inte hade 
något bättre att göra - i det stora hela en ganska 
folkrik grupp, vilket antagligen förklarar varför 
det sålde så bra. Nu är det bara fyra månader 
kvar tills SimCity 3000 är här. 

På E3 som hölls nyligen spelade vi en bra 
stund och kan rapportera att grunderna är i stort 
sett oförändrade. Efter att ha misslyckats att leva 
upp till löftet om en fullständig 3D-värld, tillfred- ning) alla våra krav, i synnerhet om man beaktar 


"Som Borgmästare finns möjligheten att 
bygga kända landmärken som t ex Empi- 
State Building och Frihetsgudinnan.” 


ig | NN mängden ny Social-data som klämts in i spelet. 
Na ; rs Detta backas upp av möjligheten att spela på en 

| ; karta som är fyra gånger större än de i SimCity 
2000, och att du kan importera riktig terrängda- 
ta baserad på världens (läs USA:s) största städer. 
Som borgmästare kommer du att ha möjlighe- 
ten att bygga kända landmärken som till exem- 
pel Empire State Building och Frihetsgudinnan, 
samt att forma landskapet med vattendrag, berg 
och skogar i större utsträckning än tidigare. 


ÄLSKA DINA GRANNAR 


Kanske mest viktigt är att det nu finns möj- 
lighet att aktivt interagera med dina grann- 
städer. Hittills har de bara visat sig som 


Den lilla branden i 
det här höghuset 
kan se oskyldig ut, 
men ignorera den på 
egen risk. 


ställer istället den invecklat detaljerade isometris- 
ka vinkeln (komplett med fem nivåers zoom- 


Inte den fullt interaktiva 


—-3D-värld vi blivit lovade, 
men bra i alla fall. 
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Kartorna är fyra gånger — 
större än i SC2000, så du 
har plats för det där ute- ! 
dasset du alltid önskat 

dig. 


blodiglar som kryper över på din befolkning om 
du är för framgångsrik, men nu kommer det att 
vara möjligt att dela på vatten, ström och till och 
med sophämtning. Så om du vill få rykte om dig 
att vara världens billigaste soptunna, är det bara 
att ta emot allt som kommer din väg för ett par 
kronor. 

I samma anda kommer dina invånare att 
vara mer äventyrliga och föreslå nya konstruktio- 
ner och även kräva att vissa områden blir kultur- 
märkta (och således skyddade mot exploate- 
ring). Precis som armébasen i SimCity 2000, 
kommer dessa tillskott att påverka din dröm- 
stads utveckling. 

Allt ser bra ut, och om Mr Wright kan göra 
så att dina beslut får större konsekvenser, så kan 
han mycket väl ha ett SimTastiskt spel i sina hän- 
der. 


Pel 


COMMAND 


BEHIND ENEMY LINES 


COMMANDOS 
BEHIND 


I SLUTET AV f940 BE- 
STÄMMER SIG ÖVERSTE- 
LÖJTNANT DUDLEY CLARK 
KÖR ATT TA Till ÖF- 
FENSIVEN MOT AXELMAK- 
TERNA. 

HAN SKAPAR EN SPECI- 
ALSTYRKA AV HÅRDFÖRA 
MÄN. DOM ÄR ALLA VÄL- 
BEKANTA MED DÖDENS 
VERKTYG OCH DOM 
BACKAR INTE FÖR NÅGRA 
MEDEL. DOM ÄR UTSEDDA 
ATT UTFÖRA DE HÅR- 
DASTE UPPDRAGEN. DOM 
ÄR UTSEDDA ATT ÄNDRA 
KRIGETS UTGÅNG. 


| SHINRA, INC HAR LYCKATS 
EB ATT HITTA ETT SÄTT ATT 


SNS d 


N INAL ST 
mm SPEL 


TÖMMA JORDENS LIVS- 
GE KRAFT FÖR ATT ANVÄNDA 


FANTASY 
SR 


VI RESERVERAR OSS FÖR PRISÄNDRINGAR. 


DEN TIEL SINA EGNA-MÖRKA 
SYFTEN, 

CLOUD, SOM ÄR EN FÖREDETTA 
SHINRA-SOLDAT, HAR GÅTT 
MED I AVALANCHE FÖR ATT 
BEKÄMPA SIN FÖREDETTA 
ARBETSGIVARE OCH RÄDDA 
JORDEN. 


RATTAR, GAMEPADS M M... 


ENEMY LCINES 


FOR MORE PLEAUSURE ENTER 


[www.zamehouse.se] 


VI HAR ÄVEN JOYSTICKS, 


SPELSAJTEN 
DU VÄNTAT 


UNREAL 


LEVEL PACK 


KREATÖRERNA BAKOM UNREAL HAR 
DESIGNAT ETT "ADD-ON TILL 
STORSÄLJAREN UNREAL. 

EN SJÄLVKLARHET FÖR ALLA 
UNREAL-FANTASTER. 


MIGHT & MAGIC VI 389:- 
MECHCOMMANDER 399:- 
X-COM INTERCEPTOR 4ul49g:- 
UNREAL 399: - 
DEATHTRAP DUNGEON 449:- 


Detta är några 
exempel på våra 
produkter. 

Vårt utbud är 
enormt och ökar 
för varje dag. 


Du bara måste beundra 
de kreativa talangerna 
hos en del av karaktä- 
rerna i Messiah. Se 
bara. Den här damen 
skapade en utstyrsel 
av enbart skosnören, 
spindelväv och päls. 


TROT den nyskapande stilen 
så misslyckades MDK 
med att bringa ljus till spelvärlden. 
Massorna tyckte att det var lite för konstigt 
(trots att det i grund och botten var en tre- 
djepersons-shooter), och föredrog att vänta 


tills en halvnaken, andlig, bevingad typ upp- 
fanns och placerades i ett liknande spel. 


Nästan 18 månader efter det att MDK 


släpptes är Shiny på gång att fullborda sin senas- 
te, sensationellt ovanliga titel - det eminent kon- 
stiga Messiah. 


Helt kort är Messiah ett strategiskt shoot- 
'em-up i tredje person, med en kerub i 
huvudrollen. Historien bygger på det klas- 
siska temat 'godhet mot ondska', och ditt 
ultimata mål är att ta itu med Hin Håle själv. 
Det är egentligen det enda någon verkli- 
gen vet om Messiah, av den enkla anled- 
ningen att "Det är det enda vi någonsin 
nämnt till någon om det”, som Shinys pre- 
sident Dave Perry uttryckte det. 

"Mycket tid har lagts ned på att utveckla 


Messiahs teknologi, och nu är vi redo att börja 
lägga in spelelementen. Det har potential att bli 
det våldsammaste spelet du någonsin sett” 

Efter att ha varit höjdpunkten på CGDC (en 
konferens för spelutvecklare) - där spelets chefs- 


Ryktet säger att när Dave Perry såg en skymt av 
sig själv i spegeln, beslutade han att kalla sitt nya 
spel för Messiah... 


Av JAMES FLYNN 


(Nedan) Bob, din vänli- 
ge kvarterskerub , för- 
söker lyfta. Tråkigt nog 


förhindrar tyngden i 
hans blöja alla möjlig- 
heter till flykt. 


programmerare Rev Sax hyllades av många som 
den nye John Carmack - påvisade Perry spelin- 
nehållet bakom Messiahs överväldigande anima- 
tioner och industriella miljöer. 

"Keruben är egentligen bara en liten del av 
spelet”, börjar Perry. ”Det är uppenbart att en 
liten bebis inte skulle ha en chans mot soldater 
med vapen, så du måste använda andra strategi- 
er än att helt enkelt attackera dem.” 


SE DIG ÖVER AXELN 


Dessa 'strategier' visar sig vara några av de hem- 
skaste sätt du kan tänka dig att göra dig av med 
en fiende på, och allt går ut på teorin att du - 
som bevingad kerub - kan ta kontrollen över 


Med ett diskret vingslag förlöjligar Bob den 
olycklige demonen. ”Ha!” skriker han. Strax 
därefter blir han blir nedstampad i betongen. 


"Det har potential att bli det våld- 
sammaste spelet du någonsin sett” 


dina offers kroppar. Genom att flyga in i ryggen 
på ditt utvalda byte, tar du ögonblickligen kon- 
troll över den nya karaktären. Du erhåller dess 
styrkor och svagheter samt de föremål den kan 
tänkas bära på. Och det är på det viset, istället 
för att använda traditionella metoder som att 
skjuta och springa, som du gör framsteg i spe- 
let. 

Dödandet av en grupp soldater, till 
exempel, kan genomföras på flera sätt. 
Efter att ha tagit kontrollen över en av 
dem, skulle valmöjligheterna kunna vara att 
antingen anfalla de intet ont anande råskin- 
nen med ditt nya vapen, eller helt enkelt 
traska in i en öppen eld eller en köttkvarn. 
Genom att flyga ut ur den döende krop- 
pen kan du sedan sväva iväg oskadd. Det är ett 
spelkoncept som, även om det är i ett tidigt sta- 
die, utlovar en ny variant av tredjepersonsgen- 
ren, och erbjuder något uppfriskande och 
annorlunda än det tills nu obligatoriska receptet 
bestående av att samla större och bättre vapen. 

Messiah skulle dock inte kräva så mycket 
uppmärksamhet om det inte vore för spelmo- 
torn. Även om det ser ganska bistert och depri- 
merande ut i ljuset av Unreal, så vinner det i ani- 


Precis som en del 
reklam riktad till 
kvinnor säger oss, är 
det viktigt med vingar 
i dessa dagar. Vi kan 

dock inte riktigt för- 

stå varför. 


mation och hastighet, vad det förlorar i fantasiful- 


la texturer och ljuseffekter. 


HON HAR PERFEKT HY 


Det unika system som används för att forma spe- 
lets karaktärer är sannerligen revolutionerande. 
Fastän man fortfarande använder polygoner, är 
varje kämpe uppbyggd av både ett 'skelett' såväl 
som ett 'skinn'. Genom att sträcka skinnen över 
skeletten istället för att bygga upp dem polygon 


En grupp vakter gör sig beredda att leka 
”ett skepp kommer lastat”, helt omedvetna 
om faran som lurar bakom dem. 


för polygon, får man mjuka kurvor och realistiska 
rörelser. Försvinner gör de typiska 3D-karaktärer- 
nas skarpa kanter, och in kommer genuint väl- 
skapta modeller; det är det perfekta systemet för 
att på bästa sätt demonstrera Shinys uppenbara 
dragning till överdrivet bystiga kvinnor. 

Kanske än mer viktigt är dock att motorn är 
verkligt skalkänslig. Antalet polygoner som 
används för att representera varje enskild karaktär 
ökar eller minskar i flykten beroende på hur nära 
de är, medan spelet även lägger till detaljnivåer 
beroende på vilken hårdvara som finns i din PC. 

Shiny räknar med att inom ett par års tid, 
med fördelen av ständigt förbättrade system, 
kommer Messiah se bättre ut än vad till och med 
de själva lyckats åstadkomma. Perry kan förstås 
dra en rövare, men det kan bara tiden utvisa. För 
tillfället koncentrerar sig Shiny på nivådesignen 
och spelets olika mål. 

Det är helt klart ett besynnerligt spel, och 
det finns en fara att Messiah blir offer för sina 
egna originella idéer; MDK visade att den spelkö- 
pande allmänheten är mycket nyckfull. Vi hoppas 
dock uppriktigt på att det fungerar. Om inte 
annat för att kunna säga: Vad var det vi sa. 
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Spelvärldens nya pålägg- 

skalvar, Ritual 
Entertainment, är nu på väg med 
sitt senaste spel. De debuterade 
med buller och bång med ett till- 
äggspaket till Quake, Scourge Of 
Armagon. Tydligen fick de bra 
kontakt med id Software, för när 
nu Sin kommer är det spelet 
baserat på Quake II-motorn. 

Året är 2097. Precis som i 
Kallinge är det medborgargarden 
som ansvarar för säkerheten på 
gator och torg. Polisväsendet kla- 


Nu har han inget för allt 
slit i gymet. 


rar inte längre av att stå emot 
brottsligheten, och privata säker- 
hetsstyrkor växer upp som svam- 
par ur marken. En av de främsta 
säkerhetsstyrkorna heter HARD- 
CORPS, och leds av överste John 
Blade. Han (d v s du) får i upp- 
drag att leta reda på den som 
sköter distributionen av drogen 
Dyforsanide. Det visar sig att den 
bildsköna, men ack så farliga, 
Elexis Sinclair sprider drogen i 
syfte att bygga upp en armé med 
mutanter. Med dessa har hon 
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sedan tänkt ta 
över världen. I 
kampen mot de 
muterade mördar- 
na har spelaren 
hjälp av en kom- 
panjon som ger 
taktiska råd, hackar 
säkerhetssystem 
och backar upp 
med eldkraft. 
Spelvärlden i Sin 
består av 3D-miljöer 
med 16-bitars färg; allt 
för att ge större närva- 
rokänsla. Andra fines- 
ser som sticker ut är 
färgat ljus både i hård- 
varu- och program- 
versionen och halv- 
genomskinliga textu- 
rer vid fönster och 
vattenytor. Sin kom- 
mer att ha stöd för de 
flesta 3D-acceleratorer 
via OpenGL. Precis 
som i de flesta spel i 
den här genren skryter 
tillverkarna med att Sin 
kommer att ha avance- 
rad Al. Ritual hävdar att 
motståndarna kommer 
att tänka på mer än att 
bara döda dig. Om de 
blir allvarligt skadade 
kommer de att dra 
sig undan för att 


slicka sina sår (inte 
bokstavligt!) och 
sedan komma tillba- 
ka med förnyade 
krafter. 

Givetvis kom- 
mer det att finnas 

mängder av vapen i 
den här shootern, t 
ex långdistansvapen 
som krypskyttgevär 
med lasersikte, bom- 
ber med fjärrstyrd 
utlösning och miniro- 
botar. 
Spelaren kommer 
att styra mycket i Sin. 
Tanken är att det du 
gör i ett skede kommer 
att påverka utveckling- 
en längre fram. 
Förutom att ställa högre 
krav på att man som 
spelare verkligen tänker 
till på vad man gör, ökar 
det även spelets livs- 
längd. 

Om du känner för att 
synda tillsammans med 
andra på ett säkert sätt 
kommer det att vara fullt 

möjligt att spela som 
John Blade, Elexis 
Sinclair eller J.C (John 
Blades kompanjon) 
via modem, LAN 
eller Internet. 


Ritual 
Entertain- 
ment 
rensar upp 
i den undre 
världen. 
SID 30 


Äntligen har dykningar- 
na efter Palmevapnet 
lyckats. 


Microprose 
kommer 
med ett 
nytt kapitel i 
den växande 
följetongen 
SID 31 


På 
östfronten I 
mycket nytt, 
framförallt = 
höjdbaserad 
3D-terräng. 
SID 33 


ALLIANGE 


Så sent som i förra numret ständigt att finnas inom synhåll, 
belönade vi det senaste spe- — tack vare miniatyrbildskärmarna 
let i X-COM serien med mäktiga över själva spelytan. 
9096, och sedan dess har Då du har möjlighet att ge 
MicroProse hunnit med att tillkän- offensiva och defensiva order, kan 
nage nästa kapitel i den växande du även säkerställa att de inte bara 
följetongen. X-COM: Alliance kom- = står och fular sig när då vänder 
mer att ta seriens böjelse för att ryggen till. 
transplantera beprövade och tro- Titta på de här skärmdumpar- 
värdiga X-COM-mekanismer in i na och dregla en stund - det ser ut 


andra genrer. Där Interceptor flög som ytterligare ett utmärkt tillskott 
ut i rymdens frusna ödeland, kom- = till X-COM-spelen är på väg. 
mer Alliance att kasta sig huvudstu- 


pa in i en värld av förstapersons- HE X-COM: Alliance kommer för- 
shooters. hoppningsvis att ge oss hjärt- 
Alliance använder sig av klappning sommaren 99. 


Unrealtmotorn och det är därför 
inte speciellt förvånande 
att spelet ser riktigt vackert 
ut. Än mer upphetsande 
än grafiken är dock det 
faktum att (i en stil 
som påminner om 
Space Hulk) du vartenda spel 
kommer att kunna  BPENEI EN /MAeea 
kontrollera fyra motorn dessa dagar. 
olika karaktärer i 
spelet. De tre som du inte 
rör för stunden kommer 


Det verkar som om 
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| 


Små godbitar från 
nyhetsskörden. 


HETER 


|| 


Vid millenniumskiftet kommer 
tydligen Sovjetunionen att upp- 
lösas, och bana väg för Kinas expan- 
sion i Asien. Detta utlöser givetvis 
Tredje Världskriget, vilket ju är synd. 
Hur som helst, det är i alla fall historien 
bakom SSI:s People's General, det 
andra spelet i en planerad serie som 
använder sig av något som kallas 
"Levande Slagfält'. Spelet är även en 
sorts uppföljare till Panzer General II. 
Det här turordningsbaserade monstret 
kommer att använda sig av samma 


PEOPLE'S 
GENERAL 


Det senaste spelet i den halvpopulära serien av 
turbaserade, strategiska bataljer börjar bli färdigt. 
HOoMM III med undertiteln "The Restoration of Etharia”, 


motor som PG II, och behålla några av 
det spelets bättre drag, såsom gräns- 
snittet och systemet med 'prestigepo- 
äng' (som belönar dig med förstärk- 
ningar beroende på hur väl du fullföl- 
jer varje uppdrag). Ett helt nytt drag är 
inkluderandet av styrkor från länder 
över hela världen, vilket gör det extra 
viktigt att sluta förnuftiga allianser. 


EH Kapitalistgrisarna kommer att få 
smaka på explosiva vårrullar i 
december. 


Kör stridsvagnar stora som 
skyskrapor längs slingrande 
kinesiska vägar. 


är fundamentalt troget mot tidigare avsnitt, men grafiskt 
sett kommer vi att få se ett enormt ansiktslyft, med 5096 
större kartor och, är det sagt, stöd för 65 000 färger på 
skärmen. Annorlunda miljöer, hjältar och över 100 
purfärska enheter kommer också att erbjudas. 

Man har även gjort, något luddigt uttryckt, "stora 
förbättringar' på multiplayerversionen och uppdragsedi- 
torn. Möjligheten att skapa sin egen hjälte borde också 
kunna sätta lite extra krydda på tillvaron. 
Bakgrundshistorien innehåller tydligen något om en 
mördad kung som har blivit gjord till odöd av några 
elaka nekromantiker. Tss. 


Och den här årstidens 
färg är... blått! Ska vi 
kalla spelet Modeoffer 
of Might and Magic 
istället? 


EH I skrivande stund håller Anders Sköld på att dra på 
sig sin trollkostym i spänd förväntan inför att få 
recensera spelet i oktober. 
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Marinsoldaterna 
misslyckades med 
att döda det onda, 
och världen gick 
under. 


Bara för skojs skull 
tänkte Bob att han skulle 


skjuta Tim i benet. 


vara modellerade med den nya Voxel 
Space 3-motorn (en uppgradering av 
den i Comanche Gold). På ren sven- 
ska betyder det att kunna se saker 
och ting tydligt på ett antal kilome- 
ters avstånd, då datorn inte behöver 
slänga runt massvis med polygoner. 


Novalogic vill ha dig som ny rekryt. 


Gillade du Spec Ops? Gjorde du 
det? Vi med. Hur som helst, nu 
kommer Novalogics Delta Force som 
ser att vara ganska likt Spec Ops, 
men kanske ännu lite bättre. 


de. Till exempel kan du bli beordrad 
att återta stulna missiler eller förhin- 
dra att en konvoj når sin destination, 
och beroende på hur du sköter dig i 
ett givet uppdrag, kommer fiendens 


Det måste sägas att det vi sett av 
grafiken är ganska häpnadsväckande 
och du springer runt i denna värld 
som en medlem av den episka Delta 
Force, en amerikansk arméenhet 
som är modellerad efter SAS (Special 
Air Service), och finns i verkligheten. 
Över 40 uppdrag i förstaperson ska 
inkluderas och de är alla målbasera- 


Al tydligen att anpassa sig och använ- 
da andra taktiker i senare uppdrag. 
Alla vapen kommer att vara baserade 
på faktisk armémateriel, och därför 
skilja sig en hel del från massan. Ett 
underbart prickskyttegevär å la 
GoldenEye kommer att vara kronan 
på verket. 

Miljöerna i spelet kommer att 


Om du till allt detta lägger flyg- och 
artilleriattacker, fordon som GÅR att 
köra, rappellerande ifrån helikoptrar, 
smygattacker med gummiflottar och 
fallskärmshoppning, så har du ett 
spel som du bör hålla utkik efter. 


HE Delta Force kommer smygande i 
oktober. 


CLOSE COMBAT 3 


fter att ha mottagit stora lovord 
för Close Combat 2, har utveck- 
larna Atomic Games påbörjat arbetet 
med seriens tredje installation. 

Det något långdraget titulerade 
Close Combat 3: Eastern Front 1941- 
1945 kommer att innehålla scenarion 
från den ryska stäppen då nazister- 
na skoningslöst marscherade 
genom Sovjetunionen. 

Spelets största förbättring ser 
ut att bli den nya höjdbaserade 
3D-terrängen, där man nu kan 
utnyttja äkta line-of-sight och line- 
of-fire. 


Trots att det fortfarande är ett real- 


tidsspel och att det finns gott om fot- 
soldater att kommendera, så kommer 
CC 3 inkludera långt fler fordon än tidi- 
gare - håll utkik efter vackert rendera- 
de bepansrade bilar, tanks och artilleri. 


General B. Gates tar sig an Adolf på östfronten. 


Close Combat- 
fanatikern bryr sig 
inte om snygg gra- « 
fik. 


Utrustning 
som är stulen från 
fienden kommer nu att 
vara tillgänglig för dina trupper, och 
landminor, uppgradering av vapen, 
och möjlighet för dina trupper att vila 


mellan slagen har också inkluderats för 


ditt höga nöjes skull. 


Det sägs att kartorna är fyra gång- 
er större än i CC 2, och att det färdiga 
spelet kommer komplett med en klart 
mer avancerad version av editorn 
BattleMaker. 


HE Microsoft kommer att släppa Close 
Combat 3 i januari nästa år. 


KORTISAR 


INGET HOPP FÖR 
3DFX-WING 


Trots det stora 
intresset för titeln, har 
LucasArts bestämt sig 
för att inte släppa 
3DFx X-Wing 
Collector's Edition i 
Sverige. Livet är 
orättvist ibland. 


TRAINSPOTTING 


Den före detta Ilon 
Storm-medlemmen 
Mike Wilson, och hans 
Gathering of 
Developers (GOD), har 
just hittat en utgivare 
som vill ta sig an deras 
första omgång spel. 
Take 2 är företaget i 
fråga, och den första 
titeln att nå hyllorna 
kommer att vara POP 
TOP:s Railroad Tycoon 
2, vilket, som namnet 
antyder, är uppföljaren 
till Sid Meiers original. 
Mer om RRT 2 
kommer så fort vi 
snokat fram något. 


BOXA LUGNT 


EA Sports har tagit sig 
för att skapa ett 
boxningsspel till PC:n. 
Knockout Kings 
kommer att innehålla 
stjärnor som Sugar 
Ray Leonards, Oscar 
De La Hoya och Shane 
Mosely, levandegjorda 
med motion capture- 
metoden, och även de 
tekniker de är mest 
kända för (vi gissar på 
knytnävsslag). Av 
störst intresse är dock 
möjligheten att kunna 
hetsa boxnings- 
legender mot 
varandra. 
Vadhållningen är 
redan i full gång inför 
vår fight mellan 
Mohammed Ali och 
Rocky Marciano. 
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TÄVLING 


Var med och vinn! 


Kolla in PC Gamers tävlingssida på webben och var 
med i kampen om massor av priser. Prispallen har 
ett vinstvärde över 15.000 kr! För att delta måste du 
vara prenumerant. Har du ingen prenumeration är 
det enkelt att fixa. Använd kupongen i tidningen 
eller beställ via vår hemsida (WWw.pcgamer.net). 
Sista tävlingsdag är den 12 Oktober. 

Chansa inte - beställ din prenumeration redan idag 
så att vi hinner ta emot din beställning. 


ok a House! 


KOLLA IN! 


PRISPALLEN 


Diamond Monster 3DII 


3 st, värde ca 2500 kr/st 
Ett grymt bra kort som bla har hårdgranskats av PC 


Logitech-joystick Sossarna "Spelet Unfeat 


WSP BRAT 


Qi 
a 
SS 
GÖ ön 


3 st, värde ca 495 kr/st "Månadens hårdvara". Betyg: 929! 
En helt enastående joystick som används av "Diamond har gjort det igen, och tillsammans med 9 St, värde 479 kr/st : 
de som kan det mesta om spel. En joystick 3Dfx blir det närmast en perfekt Ett mästerligt snel som gör sig otroligt: 
för experter. Testad i PC Gamer! Betyg: 8024 kombination." (PC Gamer, maj -98) bra met 3D-kort. Du har just kraschat på 
"Detta är en utmärkt joystick." | en planet, ombord på ett fångelseskepp. 
Besättningen är döende - du rymmer. 


Men du möter en värld grymmare än allt 
annat du kan tänka dig... 
Betyg: 94940 "... du belönas med ett : 
bedövande bra spel" (PC Gamer, maj 08) 


oc a ÅRETS 
9 MS FETASTE 


va  JPRISPALL 


Wildcard till delta- SS 
gande i Quake II SM - — 


4 st, värde 200kr/st AR 
Pe - & ra 
Äntligen ett bevis på att det lönar sig att ; AT - En schysst bonus... 
spela! Med vårt wildcard till Quake 2-SM, bil I 5 set, värde 250 kr/set | 
Som arrangeras av PC Gamer, har du Nat ...har vi i tävlingen den här månaden också: det 
anden ee sten kr i kon- är våra kompisar i bandet Garbage som har gett 
anter! (Ev. vinstskatt betalas av vinna- De ad ädla 1 -. 
SN:-VSRSLSN = oss lite priser att sprida till PC Gamers läsare, 
ren.) "Hösten -98 i Stockholm kommer PC Gamer T-Shirt närmare bestämt en fin musmatta i glad kulör, 
att bli historisk... 20 st, värde 149 kr/st Garbage egen skärmsläckare och givetvis ban- 


dets senaste CD, Version 2.0, att lyssna på 


Been there, done that... Version 2. I 
metan du tittar nå skärmsläckaren och vila 


- Got the T-shirt? 
Den enda T-shirten du behöver för 
att alltid ha det rätta trycket! 


VINSTVÄRDE ÖVER 


15.000 K 


(ev vinstskatt betalas av vinnaren) 


HETER 
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CLAN 


VS 


DEATHROW 


Den 5-7 augusti utspelades 

”århundradets match” på stu- 
dio Nine i Stockholm. Den första 
riktigt stora internationella drabb- 
ningen i Quake var ett faktum. 
USA:s bästa klan DeathRow hade 
flugits hit för att möta Sveriges 
stolthet, Clan 9. Under två dagar 
skulle det stridas i inte mindre än 
tio matcher innan vinnaren kunde 
koras. 

En timme innan matchstart 
började folk strömma in i lokalen. 
Båda klanerna satt i varsitt hörn och 
värmde upp medan åskådarna 
slogs om de bästa platserna. Runt 
om i lokalen projicerades spelarnas 
skärmar upp på väggarna. Folk 
kunde nu följa vilken spelare de 
ville på ett bekvämt sätt. För alla 
andra som inte kunde vara på plats 
fanns alternativet att följa matchen 
via internet. Genom att koppla upp 
sig mot diverse proxys fick tiotu- 
sentals människor runtom i världen 
se slaget live. Vem sade att data- 
spel inte var en åskådarvänlig 
sport? 

Minuterna innan start var det 
nästan knäpptyst, spänningen var 
olidlig både för spelarna och åskå- 
darna. Denna stund hade Sverige 
och antagligen hela Europa väntat 
på i nästan två år. Nu skulle vi få se 
hur bra amerikanerna egentligen 
var. När starten gick bröts tystna- 
den av spelarnas prat, eller snarare 
skrik, med varandra. En hård och 
febril kamp pågick medan åskådar- 
na njöt av atmosfären och Quake- 
spel på högsta nivå. Efter en väldigt 
jämn start drog C9 ifrån mer och 
mer ju längre matchen led. När 
den första av de tio matcherna var 
slut stod C9 som segrare med siff- 
rorna 70-52. Det märktes på applå- 
derna att alla var lättade och nöjda; 
jänkarna var inga supermänniskor. 

De tre efterföljande matcher- 
na chockade de flesta. C9 fullstän- 
digt krossade DeathRow i deras 
eget spel, vanlig Quake. Ingen 
hade förväntat sig detta och luften 
gick på sätt och vis ur hela evene- 
manget. Medan folk undrade vad 
som försiggick fortsatte DR prata 
taktik och ladda upp inför den 
femte matchen. Nine-killarna var 
nog lite överrumplade av sin egen 
framgång och började slappna av. 


Mycket riktigt visade sig detta i den 
sista matchen för dagen, DeathRow 
låste banan i ett tidigt skede och 
vann matchen med den största 
segern hittills. 132-22 var siffrorna 
vilket verkligen gjorde det hela 
intressant igen. Amerikanarna hade 
visat att de inte ska räknas bort så 
lätt. Även om C9 ledde med 44 i 
matcher efter dag 1 så gick nog 
dom flesta hem lite oroliga över 
vad jänkarna kunde ställa till med i 
de resterande fem matcherna i 
Quake-World. 

Det var på fredagkvällen det 
skulle avgöras vem som skulle få 
bära titeln världens bästa klan. 
Även denna kväll kom runt 150 
personer till Nine för att se hur 
legenden Thresh och hans klan 
DeathRow mätte sig med SM-vin- 
narna Clan Nine. Den sjätte mat- 
chen satte igång i samma hektiska 
tempo som den första machen två 
dagar tidigare. Efter en rätt jämn 
start kopplade C9 greppet om 
banan och höll det tiden ut. En 
komfortabel seger med 224-147 för 
svenskarna. Detta innebar att C9 
endast behövde vinna en match till 
för att ta hem segern. Startsignalen 
gick och DR fick en väldigt bra 
start. Det här såg inte alls bra ut för 
C9. Efter ett tag började dock C9 
kämpa sig in i matchen och när 
endast tre minuter återstod så var 
det lika. Nu räknades varje poäng 
och det var i detta ögonblick som 
C9 visade sin styrka som ett lag. 
För när slutsignalen gick hade de 
lyckats vinna med 20 poäng och 
därmed säkrat segern i denna 
giganternas kamp. C9 ledde nu 
med 6-1 i matcher och trots att vin- 
sten var säkrad så spelades ändå de 
resterande tre matcherna, och vilka 
matcher det blev! C9 vann den 
åttonde matchen med 114-74 
medan DR vann den nionde med 
100-97 - snacka om rysare. I den 
tionde och sista matchen förbruka- 
de de båda klanerna sina sista kraf- 
ter och segrande ur den matchen, 
liksom hela kampen, gick Clan 
Nine. De svenska vikingarna hade, i 
amerikanska ögon sett, gjort det 
omöjliga. Med en övertygande 8-2 
seger vann de bucklan och äran att 
titulera sig ”världsmästare”. 

Grattis Nine! 


Lådan var het. 
Beskrivningen 
var brännande. 


karmbilderna 
var glödheta. 


Och mina pengar 
gick upp i rök... 


Att välja spel baserat på förpackningen 
är alltid riskabelt. Alla ser ju bra ut. 

Det är därför du behöver besöka Solgames. 

Där kan du ladda hem alla nya demos, så du 

kan prova innan du köper, läsa detaljerade 

recensioner av toppspelare, hitta fusk och 

tips till att spela mycket bättre och mycket 
mer. Och det är helt gratis. Så innan du köper 

ett enda spel till, besök Solgames... för du 

har bättre saker att bränna än dina pengar. 
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HETER 


CTIVATE "98 


SPECIAL) 


O 
NAG OT som alltid 
lockar 

oss journalister är stora spelmäs- 
sor, med mycket hype, spel och 
stora folkmassor. Spelföretagen 
däremot hittar nog fler nackdelar 
än fördelar med mässorna. De 
spenderar ofantliga summor på 
att locka besökarna till montrar- 
na och när de väl fått en publik, 
är det svårt att hålla dem kvar. 
Ett bra exempel på detta är den 
omtalade E3-mässan, där besö- 
karna irrar omkring likt yra höns. 

Detta har Activision upptäckt 
och anordnar en egen liten spel- 
mässa. Mässan kostar lika mycket 
som en traditionell mässa, men här 
får företaget bättre kontakt med 
oss som skriver om spel. Årets 
”Activate” ägde rum i den trevliga 
staden Dublin i Irland. Activision 
bedövade sinnena med god mat 
och dryck. Ibland fick det mig att 
undra om de hade något att visa 
överhuvudtaget, eller om de ville 
muta deltagarna för att få publici- 
tet. Activate '98 innehöll dock flera 
lockande titlar, som jag ser fram 


emot att spela. De flesta av spelen 
var uppföljare och byggde på 
någon ny fantastisk 3D-motor, vil- 
ket kanske kan tyckas vara tråkigt. 
Spelen är ännu under utveckling 
och därmed kan det hända att 
mycket ändras innan de når mark- 
naden. 


BENEATH 


Efter Eidos minst sagt enorma 
succé med Tomb Raider, är det 
oundvikligt att klonerna ska stå 
som spön i backen. Activisions 
egen kopia kommer dock att bli 
lite annorlunda, dels för att hjälten 
är en riktig arkeolog, till skillnad 
från den kurviga hobbyäventyra- 
ren Lara och för att utvecklaren 
lägger ner mer tid på handling än 
hype. Det är Presto Studios som 
ligger bakom projektet, vilket 
bådar gott med tanke på deras 
spelserie Journeyman Project. 
Beneath låter spelaren söka 
efter sin far, som försvunnit vid en 
utgrävning. Tydligen var fadern 
något stort på spåren och nu 
måste spelaren söka efter sanning- 


Beneath - kan Activision 
toppa Tomb Raider IIP 
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en. Spelet tar den 
sökande 
hjälten 
ner i 
underjor- - 
den, där det finns 
spår av andra civili- 
sationer, som fortfa- 
rande existerar. 
Givetvis är vägen fylld av faror 
och fiender, som spelaren måste 
besegra. 

Den version av Beneath som 
visades på Activate '98, var gan- 
ska imponerande. Presto 
Studios hade lyckats få spelet 
att fungera utan några större 
problem. Det första som slog 
mig vara att spelet gick slött, 
men 
att 
gra- 
fiken var 
väldigt snygg. 
Spelets produ- 
cent berättade att det jag 
fick se var mjukvaruversionen, vil- 
ket förklarade hastighetsproble- 
met. Mindre imponerad blev jag 
när producenten inte lyckades få 
hjälten att hoppa upp på en avsats. 
Beneath kommer att erbjuda spela- 
ren mer äventyr än action. Hjälten 
har en pistol, men det är inte alltid 
nödvändigt att använda den. 
Större delen av spelet går ut på att 
lösa olika pussel, av varierande 
svårighetsgrad. Spelets pussel är 
mer avancerade än de hitta-nyck- 
eln-problemen vi fått se i andra 
spel. En liten detalj som får 
Beneath att skilja sig ur mängden, 
är att spelets miljöer kan förändras. 
Detta innebär att spelaren kan 
bevittna stenras, jordbävningar och 
andra otrevliga överraskningar. 

Beneath kommer att lanseras 
någon gång under nästa år. Presto 
hoppas väl att Tomb Raider III ska 
hinna bli en flopp innan deras spel 
släpps. 


HEAVY GEAR II 


Enligt försäljningslistor har dator- 
spelare tröttnat på robotsimulato- 


oa 


Activision fortsätter att 
köra med stora robotar. 


rer i stil med 
Mechwarrior, 

ändå produceras det mer och mer 
av den varan. Kanske kommer 
framtidens ”simulatorer” locka fler 
spelare. Heavy Gear fick bra kritik 
världen över, men tyvärr verkade 
inte spelarna bry sig om titeln alls. 
Activision hoppas att det ska gå 
bättre till julen då de ska lansera 
Heavy Gear II. 

Det stora inbördeskriget från 
Heavy Gear har äntligen nått sitt 
slut. Freden på Terra Nova varar 
dock inte särskilt länge då jorden 
anfaller kolonin. Makthavarna på 
jorden har beslutat att ta tillbaka 
alla kolonier och de är på god väg 
att lyckas. De kvarvarande styrkor- 
na på Terra Nova är kraftigt under- 
lägsna den krigsmaskin som är på 
väg. Någon måste stoppa jordens 
armé innan den når kolonin. 
Givetvis är det här spelaren kom- 
mer in i bilden. Spelaren ska gå 
med i en elitstyrka, som ska samla 
information om den kommande 


SAERR 


Fuglesang lyckades inte 
när han väl fick chan- 
sen. Inte så konstigt 
med tanke på att 
Tjindar var andrepilot. 


anfallsvågen. 
Kriget utspelas på 
Caprice, en viktig 
planet som 

används som en 
portal för den 
mänskliga rasen. 
Spelarens uppdrag är 
att starta ett uppror på 
Caprice för att sakta ner jor- 
dens anfall. 

Det brukar höra till att en upp- 
följare bjuder på mer av allting. 
Oftast brukar uppföljare även ge 
mer av originalets misstag, men 
det är en annan historia. Med 
Heavy Gear Il tar Activision en 
annan väg. Den här gången blir 
det färre robotar, vilket kanske låter 
lustigt. Utvecklaren ville satsa mer 
på att skapa ett fåtal detaljerade 
enheter, än att kasta in mer av allt. 
Fortfarande är det stridsvagnar 
som utgör det största hotet för 
spelaren. Den här gången kommer 
spelaren att stöta på infanterister 
på slagfältet och utvecklaren leker 
med tanken att kunna stampa på 
dem. 

Heavy Gear II kommer inte att 
fungera utan stöd av 3D-accelera- 
torer. Detta val gjordes i ett tidigt 
skede, då skaparna planerar att 
göra grafiken fotorealistisk. Den 
befintliga versionen av spelet såg 
smått fantastisk ut och grafiken flöt 
på. Enligt projektledaren Dave 
Georgeson kommer spelet att 
bjuda på mer action än föregånga- 
ren. Resultatet får vi utvärdera 
under julen. 


DARK REIGN II 

Bland de elva PC-titlar Activision 
visade fanns det endast ett strategi- 
spel i realtid, en genre som annars 
går under namnet Clone & 
Conquer. Det produceras näsan 


& 


vas Robocop är 
es. fullutrustad, — | 


inklusive 


suspet. 


lika 

många strategispel som 3D-spel 
idag och alla är de identiska. 
Westwood tar en annan väg och 
satsar på voxelgrafik, men 
Activision satsar på polygoner. 
Uppföljaren till Dark Reign är näm- 
ligen ett strategispel i 3D. 

”Cavedogs Total Annihilation 
använde i stora drag 3D-objekt på 
2D-kartor, medan Myth använde 
2D-enheter i en 3D-värld. Vi kom- 
mer att satsa helt på 3D.", detta 
enligt projektets ledare Greg 
Borrud. Detta kommer i stora drag 
innebära att spelarna kan flytta 
kameran hur som helst över slag- 
fältet. Vad är det då för mening att 
låta kameran vara rörlig i spelet? 
Greg förklarar att vissa strider kom- 
mer att ske i stora skogar, där träd- 
topparna skymmer vyn. Det enda 
sättet att få kontroll över spelet är 
att flytta kameran till marknivå. Det 
som skiljer Dark Reign II från 
mängden är storleken på enheter- 
na. En vanlig soldat är mindre än 
ett fordon, som är flera gånger 
mindre än en byggnad. Soldaterna 
är därmed väldigt små på fältet. 
Spelet kommer även att kunna 
ändra klimat och tidpunkt på dyg- 
net. Att spela i mörker kräver helt 
andra taktiker, då vissa enheter kla- 
rar sig bättre under natten. 

Spelets handling är satt till ett 


par hundra år 
innan det första 
spelet. Det 
mäktiga impe- 
riet har precis 
börjat ta form 
och deras mot- 
ståndare Freedom 
Guard är fortfarande spridda 
klaner. Dark Reign fick kritik för 
att grafiken var undermålig. Det jag 
fick se av spelet räckte för att göra 
mig imponerad. Förhoppningsvis 
kommer spelet att bjuda på lika bra 
spelkänsla som originalet. Dark 
Reign II kommer att lanseras som- 
maren 1999. 


ASTEROIDS 


Bland alla de stora titlarna på 
Activate '98 fanns det en lite sma- 
lare produkt. Activision har nämli- 
gen skaffat licensen till klassikern 
Asteroids och nu kan de visa upp 
resultatet. Tidigare har vi berättat 
att spelet skulle bli en utmanare till 
Wing Commander och X-Wing, 
men det stämmer inte längre. 
Utvecklaren insåg snabbt att 
Asteroids inte skulle kunna behålla 
spelkänslan i en 3D-värld. Den 
filmsekvens som spridits på nätet 
är därmed helt missvisande. 

Idén med en ny version av 
Asteroid är kanske lite smal. Det 
finns ju inte mycket som kan för- 
bättras, utom grafiken förstås. 
Activisions titel liknar numera 
Stardust, som släpptes för ett antal 
år sedan. Spelet är späckat med 
nya fiender, vapen och power-ups. 
Multiplay kommer enbart att ske 
via split-screen, vilket känns ganska 
förlegat. Enligt producenten Seth 
Gerson har de inte ändrat på 
grundidén eller tagit bort spelkäns- 
lan. I vilket fall som helst är spelet 
enbart en snyggare version av 
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Kan Third World 
få spelvärlden att 
bli lite piggare? 


Asteroid, vilket gör titeln till 
mässans enda riktiga besvikelse. 
Lanseringen sker under julen 98. 


THIRD WORLD 


Spelmässans mest annorlunda titel 
var Third World, en blandning av 
rollspel och strategi. Tydligen hade 
utvecklaren Redline Games börjat 
med ett strategispel i realtid, men 
sedan lutade projektet mer och 
mer åt att bli ett rollspel. Spelet 
handlar om människans tredje 
boning, en gudsförgäten planet 
styrd av giriga företag. Hela plane- 
ten är täckt med en enda stor stad, 
som inte är särskilt trevlig att bo i. 
De stora företagen använder sig av 
olika klaner för att kriga med 
varandra. En dag hotas det mindre 
trevliga samhället av en okänd 
makt, som sveper över staden. 
Spelarens uppgift är att samla 
ihop ett gäng på fem varelser, för 
att sedan söka sanningen och ha 
ihjäl de rivaliserande gängen. Varje 
karaktär är modellerade i 3D och 
kan kläs med valfria texturer. 
Redline vill att Third World ska bli 
lika stort som Quake på nätet. De 
tänker därför ha stöd för klaner 
och liknande funktioner. Det är 
tänkt att åtta spelare ska kunna 
mötas samtidigt över internet. 
Spelet lovordas redan av rollspela- 
re, trots att de inte fått se särskilt 
mycket av det. I stora drag kan 
spelet liknas vid en snyggare ver- 
sion av Diablo, fast miljön är satt till 
en miljö som påminner om filmen 
Blade Runner. Kanske kan Third 
World vara det spel som väcker 
spelvärlden ur den djupa dvala, 
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(Nedan) Det är sån dag 
då man inte skulle stigit 
upp ur sängen. 


en 
spindel som följer 
spelaren över 
hela banan. Den 


ter för Ground lille krabaten kan springa längs 
Zero att slå hårt, med taket och attackera från ovan. 
då den första Ground Zero kommer att 
expansionen till återinföra den gamla hederliga 
Quake Ilinte vara  motorsågen från Doom. Bland de 
särskilt inpone- övriga vapnen finns en intressant 
rande. Givetvis bomb, som är det mäktigaste vap- 
har Rogue satsat — neti Quakes historia. Själva spelet 
som orsakats av alla kloner. Spelet på att få med ett gäng nya vapen handlar om ett anfall mot Stroggos 
kommer att lanseras i februari och fiender, men de har även för- nya högteknologiska vapen, 
1999. bättrat många andra områden. Det Gravity Well. Som vanligt måste 
som gör Ground Zero bra är att spelaren ensam ta sig an en hel 
GROUND ZERO fiendens Al förbättrats. Nu kan armé, men det är vi ju alla vana vid 
Quakefebern fortsätter med den vissa av fienderna öppna dörrar, att se. Spelet kommer att omfatta 
andra expansionen, Ground Zero. = åkai hissar och hoppa från avsat- fjorton singleplaybanor och över 
Bakom produktionen ligger Rogue ser. Bland de nya fienderna finns tio multiplaybanor. Ground Zero 
Entertainment, kommer att släppas under hösten. 
som tidigare 
utvecklat SIN 
en expan- De flesta läsare har nog redan 
sion till testat demot på Sin, som finns 
det första exklusivt på månadens CD- 
Quake. Det skiva. Jag spelade demot flera 
finns goda gånger innan jag for iväg till 
möjlighe- Dublin. Givetvis var jag väldigt 


nyfiken på vad Activision 
skulle visa på mässan och 
jag måste säga att jag 
blev lite besviken. 
Richard ”Levelord"” 
Gray hade med sig 
en äldre version 
av demot, 
som hade 
en hel del 
brister. 
Mässans 
besöka- 
re fick 
med andra 
ord inte se 
något nytt om 
Sin. Levelord 
berättade dock om 
spelets ”Action Based 
Outcomes”. Ett exempel 
på detta är reklamskylten 
över fönstret i det första 
uppdraget av demot. 
Levelord hade en 
fager dam vid sin sida 


Richard ”Levelord” 
Gray tillsammans med 


en mänsklig variant av 

sin skapelse Elexis från a s 

spelet Sin. I under presentationen. 
NN ; I Activision hade hyrt in en 
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Fighter Squadron för in 
action i flygsim-genren. 


fotomodell, och spacklat upp 
henne rejält. Givetvis handlade det 
om rollfiguren Elexis från spelet. 
Fotomodellen hade de berömda 
och mycket åtsittande kläderna på 
sig. Sådana trick fungerar inte på 
oss journalister, eller? Frågan är 
om en snygg kvinna kan ge Sin 
det försprång spelet behöver för 
att slå ut HalFLife. De två spelen är 
ganska lika varandra och konkur- 
rensen är stenhård. Vi får snart se 
om det är Ritual eller Valve som 
segrar. 


FIGHTER SQUADRON 


Flygsimulatorer brukar inte slå ige- 
nom alltför hårt, då de inte tilltalar 
alla spelare. Actionfantaster vill inte 
sitta med ett par hundra knappar 
och läsa i tjocka manualer. De spe- 
lare som gillar flygsimulatorer vill 
ha mer realism och avancerade 
flygmodeller. Activision skapar nu 
ett spel som passar båda parter. De 
första de gjorde var att utveckla en 
väldigt avancerad spelmotor. Nästa 
steg är att jobba med en realistisk 
fysikmodell. Tyngdpunkten läggs 
på att flygplanen är uppdelade i ett 
trettiotal mindre delar, som kan 
påverkas separat från flygkroppen. 
Detta innebär att flygplanen kan 
falla sönder i smådelar under stri- 
derna. Vid det här stadiet skulle 
spelet kunna tilltala de riktigt inbit- 
na flygarna. Activision gick dock 
ett steg längre och lät producenten 
Jonathan Knight övervaka utveck- 
lingen. Knight förklarar att han 
aldrig gillat flygsimulatorer, vilket 
därmed påverkar utvecklandet av 
spelet. Eftersom producenten gillar 
action kan vi vänta oss mer dog- 
fighting än någonsin sett förut. 
Activision var stolta över spelet 
som fått namnet Fighter Squadron. 

Spelet handlar om äldre flyg- 
strider, där flygplanen brukar 
komma hem i smådelar. När spelet 
visades på mässan blev jag mäkta 
imponerad, trots att jag aldrig 
orkat bry mig om simulatorer. Det 
ska bli intressant att se hur spelet 
blir bemött när det lanseras i 
november. 


å 


åttiotalet 
har börjat. En kort 
tillbakablick säger oss 
att vi inte vill minnas 
vårt förra decenni- 
um. Tänk på de 
otroligt fula kläderna, 


| 


Sonny Crockett, utklädd 
till kvinna, och hans 
kollega Ricardo Tubbs 
varvar ner efter en 
hård dags arbete. 


den groteska musiken 
och de pinsamma TV- 
serierna. Vi måste dock 
tänka på att Activision 


INTERSTATE "82 


Efter succén med Interstate '76, är 
det inte konstigt att Activision är på 
gång med en uppföljare. Den här 
gången är sjuttiotalet ett minne 
blott och det mindre imponerande 


lyckades trolla bort allt det vi hata- 
de med sjuttiotalet. 

| Interstate '82 är det den 
vandrande frisyren Taurus som är 
hjälten. Groove har försvunnit och 
spelaren måste hitta honom. 
Bakom allt ligger givetvis en 
enorm konspiration, där regering- 


Det verkar som om 
det brinner i hans 

hand. Ett kungarike 
för en vattenslang! 


en är den stora skurken. 
Spelet använder samma 
motor Heavy Gear II, vilket innebär 
att ett 3D-kort kommer att krävas. 
Interstate '82 innehåller 40 tidsty- 
piska bilar och vapen. När jag fick 
se Interstate på Activate blev jag 
lite fundersam. Huvudpersonen 
Taurus sken bokstavligt talat som 
en sol. Det kom senare fram att 
programmerarna lekt med tanken 
att göra hans skor skinande, men 
någonstans på vägen råkade det 
bli fel. Resultatet blev att Taurus såg 
ut som en staty i metall. Detta 
kommer givetvis att tas bort lagom 
till lanseringen 1999. 


HERETIC II 


Quake II-motorn används flitigt på 
spelmarknaden och det börjar 
märkas nu när produkterna är på 
väg att bli färdiga. Raven Software 
har i stort sett alltid använt id 
Softwares motorer. Uppföljaren till 
Heretic kommer givetvis att utnytt- 
ja det senaste från Carmacks kon- 
tor. Heretic II låter spelaren se hän- 
delserna från ett tredjepersonsper- 
spektiv. Spelet kommer inte att 
konkurrera med Tomb Raider, 
Raven satsar nämligen mer på 
handling och magi. 

Handlingen tar vid där det för- 
sta spelet slutade. När hjälten 
Corvus kämpade mot D'sparil 
hände något fruktansvärt. D'sparil 
svor att hjälten aldrig skulle få åter- 
vända till sitt folk. För att vara ännu 
mer elak lät han en pest drabba 
landet. När spelet börjar lyckas 
Corvus återvända till sitt folk, men 
de varelser han möter i sin hem- 
stad, är långt ifrån snälla. 
Sjukdomen gör att alla drabbade 
blir galna och slår ihjäl varandra. 
Corvus slipper inte undan, men 
han är stark och det tar ett tag 
innan sjukdomen biter på hans 
hälsa. Spelarens uppgift är givetvis 
att hitta ett sätt att bota sjukdomen 
innan det är för sent. 
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C:6TP erbjuder bland 


annat nya enheter och 


finare grafik. 


Heretic II ser 
verkligen imponerande ut med 
tanke på valet av 3D-motor. Raven 
har utökat teknologin med skelet- 
tanimering, vilket märktes väl. 
Corvus kan utföra mer akrobatiska 
rörelser än självaste Lara. 
Fiendernas Al är även den väl 
utvecklad, med monster som kan 
använda dörrar och hissar. Raven 
brukar inte snåla med spelkänsla 
och vi får hoppas att Heretic II blir 
lika kul att spela som det är snyggt. 


CIVILIZATION: 
CALL TO POWER 


"Hur kan man göra ett till synes 
perfekt spel bättre?” , frågade 
Cecilia Barajas de ivriga journalister- 
na. Hon syftade givetvis på 
Microproses klassiker Civilization II. 
Cecilia är producenten bakom 
Activisions Call to Power, den fri- 
stående delen i strategiserien. Efter 
den rättsliga kampen mellan 
Microprose och Activision fick vi 
plötsligt två kommande strategi- 
spel att hålla reda på. Enligt min 
åsikt lyckades inte Cecilia svara på 
sin egen fråga särskilt bra. Hon 
hade en del idéer, men de fanns 
inget revolutionerande i hennes 
tankegångar. Kanske beror det på 
att jag är alldeles för insnöad när 
det gäller Civilization. Call to Power 
erbjuder finare grafik, animerade 
enheter, en del nya begrepp och 
multiplay. 

Bland de nya enheterna finns 
bland annat en präst, som kan 
omvända fiendens folk till andra 
religioner. En annan intressant 
enhet är den ekologiske terroris- 
ten, som kan sprida grönska och få 
folket att återvända till naturen. 
Bland de nya funktionerna finns ett 
kösystem, där spelaren kan låta 
städerna sköta sig själva och bygga 
olika enheter. Det är svårt att säga 
om Activision kan bräda 
Microprose, då jag inte fick någon 
möjlighet att testa spelet. [<=G) 
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; OSLÅGBARA LARA 


En hektisk jorden runt-resa på jakt 
efter gamla stenar som förvandlar 


i 4 =E 
turné, utan den tredje om om en 

3 exempel på bra karaktärs- 
bara en sak som stör mig, 
del.” Jag skulle ha kunnat 

FO || inleda den här artikeln i 

& stil med: ”Sedan tidigare 
Tomb Raider III visades upp för första gång- 


anniskor till gal Nej, d 
människor till galna mutanter. Nej, det 
design, eller cynisk kvin- 
delen i det oavslutade En 
HE - och det är billiga Lara 
Croft-skämt. Ni vet, när 
äventyret om fröken ot aa lan 
hade hon två som har blivit riktigt stora, och 
nu kommer trean!” Så lågt ska vi inte sjunka 
en på E3 i maj. Det var då klart till 50 2, och 
hade avverkat ungefär halva tiden av den ettåriga 


handlar inte om Mick Ja h 
Keith Richards senaste 
vara riktigt ärlig så bryr 
jag mig inte. Det finns 
gångar, eller att hon har 
”ett par saker till sin för- 
- här. Det som följer här kommer till 10070 att 
NN Chris Buxton handla om spelet. 
utvecklingstiden. Sedan dess har arbetet fort- 
3 skridit sakta men säkert, och den beskriv- — CC 
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Nya triangulära 
polygoner gör 
Tomb Raider IIS 
miljöer mer realis- 
tiska än de i före 
gångarna. 


(O> ningen kan sägas gälla själva spelet också. 

Man ska ju inte ändra för mycket på ett vin- 
nande koncept, och Tomb III kombinerar Tomb II:s 
tonvikt på action med det första Tomb Raiders mer 
problembaserade inriktning. Det här beslutet 
baserades till största del på kritik från spelarna, 
vilket Tomb III:s Chief Level Designer, Richard 
Morton förklarar: 

”Vi surfade runt på en massa inofficiella 
siter för att försöka få så mycket feedback som 
möjligt,” säger Morton. ”En del tyckte att tvåan 
hamnade farligt nära shoot-em-up-facket, och att 
det var alldeles för linjärt. De saknade problemen 
och utforskandet.” 

Efter att ha tagit reda på vad allmänheten 
tyckte, bestämde Core sig för att ge verkligen ge 
folket vad de vill ha. ”I det första spelet vägde det 


"Nu kan man höra fotstegen i snö och sand, 


och vi kan ha fallfärdiga broar som knarrar 


CER å t å d em 
nar man gar Ut på dem. 
IN DI EN över 70-30 åt problem,” lägger Morton till. ”I det 


andra var det 60-40 åt fighting, och i det här ska 
vi försöka få det att bli 50-50.” 
BESKRIVNING: Lara springer på en Nu ska ni inte tro att Zomb Raider III bara är 
forskare från ett företag som har hittat en ett nytt hopkok av de gamla ingredienserna. "Jag 
magisk sten som har gjort honom galen skulle tro att hela paketet till 8070 är en expansion 
och gett honom telekinetiska krafter av de tidigare spelen,” försäkrar Morton. "Det 
(hänger ni med?). För att få tag på stenen beror på att 9020 av koden har skrivit om. Aven 
| om det fortfarande ser ut som Tomb Raider, har 
hela motorn omarbetats.” Det är dock det som har 
lagts till motorn som kommer att utgöra den stör- 
sta skillnaden i spelkänslan, och det Morton fram- 
förallt vill prata om är, märkligt nog, trianglar. 


Pyramidspel 


”Det första vi bestämde oss 
k för att se över var editorn. 
IH Vi ville försöka bygga in 
mycket mer avancerade 
finesser i den,” säger 
Fr Morton. ”I Tomb I och Tomb 
II var golvsystemet upp- 
byggt av fyrkantiga block, och 
man kunde bara höja eller sänka 
stora sjok. Vi har lagt till trianglar, 
så nu känns bakgrunderna lite min- 
dre fyrkantiga, och lite mer organis- 
| ka.” I det nya organiska utseendet 
| ingår en stor mängd träd (där 
| nyss nämnda trianglar används 


måste hon ta sig genom en ruinprydd 
djungel, navigera sig fram genom ett 
labyrintlikhande tempel upplyst av facklor, 
och sedan ta sig tillbaka genom djungeln. 


FIENDER: Gamar som flyger över Lara 
och anfaller om hon fastnar i kvicksand. 
Pirayor som anfaller i stim. Apor som stjäl 
föremål från Laras inventarielista. Kobror 
och en bengalisk tiger. 


BÄSTA ÖGONBLICKET: Ett tufft 
motorcykellopp där man ska hoppa över 
floder. 

NYA FORDON: Fyrhjuliga motorcyklar, 
fallskärm. 


LARAS KLÄDER: 
Utstyrseln med korta 


skorts och t-shirt. 
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för att skapa rötter) och mer steniga och naturliga 
grottor och landskap. Det innebär även att man 
kan skapa andra former och därmed går det att 
designa mer extravaganta nivåer. Morton igen: 
”Vi har en londonnivå där St Paul's Cathedral 
ingår med sitt stora, välvda tak, och vi har även 
en nerlagd tunnelbanestation med välvda inner- 
täkt? 

Man har även effektiviserat arbetet med att 
designa Tomb Raider-nivåerna. Förut var man 
tvungen att klicka på varenda block i rummet, 
och placera ut dem individuellt, med Tomb IIFedi- 
torn låter designerna klicka på stora områden och 
införliva dem omedelbart. Sådant som tog tre tim- 
mar i Tomb II tar nu några sekunder. Därmed är 
det möjligt för teamet att verkligen designa de 
imponerande nivåer de har föresatt sig inom 
Tomb III:s tighta 12 månadsschema. 

Tomb Raider III bör ha ett jämnare och mer 
naturligt utseende än de båda föregångarna, men 
Cores försök att skapa ett realistiskt spel slutar 
inte där. För alla olika ytor och texturer i det nya 
spelet finns det passande fotstegsljud för Lara, så 
oavsett var hon sätter fötterna låter det som om 
hon verkligen är där. ”Nu hörs det verkligen när 
hon går i snö och sand,” säger den entusiastiske 
Morton, och vi kan ha fallfärdiga broar som knar- 
rar när man går ut på dem.” 

En annan teknisk förbättring i Tomb III är 
det färgade ljuset. ”Det är till största delen E> 


BESKRIVNING: Lara upptäcker en 
kuslig, övergiven by, men hör avlägsna 
trummor från en annan plats på ön. En 
kannibalstam jagar henne genom den täta + 
djungeln, men bara fram till en rad i 
totempålar. Bortom den finns dinosaurier — 
som slukar alla välsmakande kvinnliga 

arkeologer som vågar sig dit. När hon har 

klarat sig förbi dem tar hon sig vidare till 

gamla polynesiska ruiner och en 

dödsföraktande tur på en flotte. 


IENDER: Kannibaler, stamfolk och en 
mänad förhistoriska bestar, däribland 
en T-Rex och Velociraptorer som anfal 
Ter både Lara och andra bestar (var får 
de allt ifrån?). 


[IA OGONBLICKET: En 

uppgörelse mellan dinosaurier- 
na och Lara bak i ett störtat 
plan. 


2 Kanot, fall- 


ARAS KLADER: De vanli- 


ga shortsen och tröja. 


C> kosmetiskt,” erkänner Morton, men det inne- 

bär att Lara nu kan värma sig i riktigt solljus, 
hon kan smyga fram i månens sken och hon kan 
använda facklor och bloss som ger ifrån sig riktigt 
sken. ”Det gör att allt ser mer stämningsfullt ut,” 
säger Morton, men ljussättningen har integrerats 
i problemen också: ”På den sista nivån, där man 
åker i en gruvvagn, finns det röda och gröna lam- 
por som talar om när man ska sakta ner och när 
man ska öka farten.” 


Vilken Indiana? 


När det gäller handlingen i Tomb Raider III har 
utvecklarna Core plundrat en del. Precis som om 
fröken Crofts arkeologiska utforskande inte skulle 
påminna tillräckligt mycket om Indiana Jones 
filmtrilogi, handlar den här uppföljaren om en 
jakt på magiska stenar, och den får sin upplös- 
ning i och med det omtalade gruvvagnsrallyt. ”De 
snodde från oss,” skrattar Morton och syftar på 
LucasArts nya Indy-spel. Han bortser då från all 
inspiration som Doktor Jones har försett dem med 
tidigare. I sedvanlig Indiana, förlåt, Lara-stil är 
handlingen en blandning mellan gamla myter, 
övernaturliga föremål, och förstås en usel bov 
som vill ha mer makt. 

Den här gången spelas den rollen av en 
Doktor Willard, chef för ett forskningsföretag som 
ger Lara i uppdrag att leta reda på några stenar 
och föra dem till hans bas i antarktiska bas. De 


"Den nya sparfunktionen bör göra Tomb 
Raider III mycket mer spännande än Tomb IL” 


ai 


De nya ljus- och 
genomskinlighets- 
effekterna lär bli 
något extra för alla 
med ett ID-kort. 

D vs, nästan alla. 
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här stenarna kommer från en meteor, som dyrka- 
des av en polynesisk stam för nästan 2 000 år 
sedan, men försvann när en vulkan begravde 
dem. De kraftfulla stenarna återupptäcktes av 
Charles Darwins folk på Beagles första resa, och 
sedan spreds de ut över världen av sjömännen. 
De skildes från varann, i alla fall tills Lara klev 
in i handlingen. 

”Det börjar i Indien,” förklarar Morton, 
”och du tror att du bara letar efter ännu en 
artefakt. Det är som en slags miniäventyr 
i sig. Sedan inser du att artefakten är en 
del av något mycket större. Sedan blir 
du anlitad för att hitta tre andra artefak- 
ter på olika platser på jorden.” Efter 
Indien får du välja vilken plats du ska 
ta dig till härnäst, allt för att Tomb 
Raider ska kännas mindre linjärt. De 
tre efterföljande äventyren kan man 
ta i valfri ordning: en Söderhavsö, ett 
dimmigt, nutida London och det 
superhemliga Area 51 i 
Nevadaöknen. ”Vilket du väljer 
först kommer att påverka om fort- 
sättningen blir lättare eller svåra- 
re,” säger Morton. Om du beger dig till 
Area 51 i Nevada kanske du får tag i 
raketgeväret tidigare än om du satsar 
på Söderhavet först, fast där kanske du 
å andra sidan får mer energi, så det 


AREA 51 


BESKRIVNING: Lara arresteras och 
fängslas, och längtar bort från den välbe- 
vakade delen av ett forskningslabb i när- 
heten av Area 51. Hon måste rymma 
från sin cell och hitta en väg ut ur fäng- 
elsekomplexet innan hon kan ta sig till 
Area 51, där en av stenarna finns. 
Hon trotsar alla myndigheternas 
förbud och måste stjäla stenen 


och ta sig ut med livhanken i 
behåll. 


FIENDER? Insatsstyrkor, vakter, 
vakthundar, forskare, fångar och 
ökendjur som hyenor och gamar. 


BÄSTA ÖGONBLICK: 
Ett möte med en fånge som ser ut 
precis som Hannibal Lecter. 


NYA FORDON: 


Jeep, sandbåge. 


LARAS KLÄDER: 


En ny dräkt, den här gången kamou- 
flagemönstrad. 


jämnar ut sig.” 
På plats är det sedan linjärt, med tre nivåer 
per ställe. ”Du måste klara av Indien först, och 
sedan samla in de andra tre delarna till artefakten 
från de andra platserna,” förklarar Morton. 
”Sedan när du har alla bitarna kan du ta dig till 
den sista platsen.” Den sista platsen visar sig 
vara Antarktis, där ytterligare tre nivåer väntar 
på dig innan den spännande upplösningen till- 


sammans med den nedrige doktor Willard. Det 
finns några alternativa vägar genom vissa nivåer 
i Tomb II, en del innehåller nya föremål eller 
sparplatser. De sammanstrålar längre fram, så är 
mer en användbar omväg än något annat. 

När det gäller möjligheten att spara har 
Tomb Raider III satsat på en blandning mellan 
Tomb I och Tomb II. ”En del gillade sparfunktio- 
nen i Tomb I där man var tvungen att skaffa 
kristaller för att kunna spara, och andra gillade 
Tomb II där man kunde spara när som 
in helst. Jag tycker att tvåans metod tog 

h bort en del av spänningen i spelet, 
men ettan retade en del efter- 
som man var tvungen att spela 
om vissa partier flera gång- 

er.” Den lösning Core har 
kommit på är att ha sparkris- 
taller, men att låta spelare 
lagra dem i inventarielistan, 
istället för att spara automa- 
tiskt så fort de plockas CS 


G: Lara blir inbrottstjuv 
och klättrar utmed väggarna i London. 
Bland annat tar hon sig in i St Paul's 
Cathedral och Naturhistoriska Museet. 
Sedan tar hon sig ner i en underjordisk 
värld av kloaksystem, 
innan hon tar sig upp till 
gatunivån igen och bryter 
sig in i en skyskrapa. 


Legoknektar, vakter, män i 
undervattensutrustning, 

byggarbetare och diverse klo- 
akvarelser. 


En 
strid med utställningsföremålen på 
ett vaxmuseum. 


En undervat- 
tensenhet, som hämtad ur en 
Bond-film. 


En iögonenfallande svart dräkt. 


MBER 1998 


GAMER 47 


"Vi gjorde de tropiska fiskarna och tyckte 
att de skulle vara häftigt med pirayor.” 


(> upp. Det ger spelare ett begränsat antal spar- 

möjligheter som kan användas en gång - det 
förlänger spelets livslängd jämfört med Tomb II, 
som kunde spelas igenom på ett par dagar. 


Utförliga bakgrundshistorier och tekniska under- 
verk kan inte rädda ett spel. Alla rutinerade spe- 
lare vet att spelkänslan är minst lika avgörande. 
Det verkar som om Core har lyckats med den 
biten. De har försökt göra spelets problem lite 
mer underhållande och krävande än originalets 
”leta reda på nyckeln och öppna dörren”-problem. 

Ett av de bästa kom till av misstag, ett resul- 
tat av en bakgrundseffekt som designerna använ- 
de för att få vattnet att se snyggare ut. Olika fisk- 
stim skapades med hjälp av platta polygonföre- 
mål som bara simmar omkring, men när man 
närmar sig dem splittras de. Det skapar en snygg 
effekt. ”Vi skapade de tropiska fiskarna och kom 
på att det skulle vara häftigt med pirayor. 

Så, på ett ställe i spelet måste Lara simma 
genom en damm, men första gången du provar 
detta kommer 20 pirayor dras till dig, blodet flö- 
dar och inom ett par sekunder kommer du att 
vara död. ”Det hänger dock ett kadaver från ett 
träd,” lägger allvetaren Morton till, ”och du måste 
komma på ett sätt att släppa ner det i vattnet så 
att pirayorna dras till det medan du får simma 
ostört.” 

På en av Söderhavsnivåerna måste Lara ta 
sig över ett djävulskt träsk utan att sugas ner i 
det mörka vattnet. ”Det finns massor av små ste- 
nar i träsket,” förklarar Morton, ”och infödings- 
stammen har kommit på ett system så att de vet 
vilka stenar som är säkra att hoppa upp på. Du 
måste få tag i en karta från en av de andra karak- 
tärerna som visar den rätta vägen över träsket.” 


Nya rörelser 


Med tanke på att det här är ett Tomb Raider-spel 
är det omöjligt att låta bli att kommentera frö- 
ken Crofts utseende. Även om hon inte ser så 
särskilt annorlunda ut, har några viktiga förän- 
dringar gjorts. ”Vi var tvungna att vara försikti- 
ga med Lara,” medger Morton, och lägger till att 
”Jeremy (Smith, Managing Director på Core) 
brukar komma ner och säga: ”Skyl henne inte 
för mycket,” och så vidare. Lara ser mycket jäm- 
nare ut, mycket tack vare Tomb III:s nya ljusef- 
fekter, då den grundläggande modellen inte har 
förändrats. Bland de nya utstyrslarna märks en 
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dräkt för hennes London-äventyr och ett par 
funktionsdugliga byxor för snönivåerna. 

Man har lagt till nya rörelser också, och de 
är integrerade med de nya nivåerna och proble- 
men. ”Vi har lagt med en ny rörelse som ger 
henne en kortare tids extra snabbhet, ”säger 
Morton. ”En dörr kanske håller på att stängas 
framför dig, och då måste du kasta dig fram för 
att komma igenom.” Den rörelsen har en mätare 
så att Lara kan springa dubbelt så fort under en 


ANTARKTIS 


BESKRIVNING: Lara tar stenarna till 
Dr Willards antarktiska bas, och heli- 
kopterna kraschlandar i en snöstorm. 
När hon kommer till basen blir vår 
hjältinna anfallen av muterade forskare, 
och springer sedan på Dr Willard som 
stjäl stenarna och sticker ner i en gruva 
inne i en slumrande vulkan. Fast den 
kommer inte att slumra så länge till. 
Lara måste få tag på stenarna 

och fly innan magman börjar 

hagla. 


FIENDER: Vakter, forskare, 
mutanter som är olika mycket 
muterade, våldsamma eskimå- 
hundar och en jätteval. 


BÄSTA ÖGONBLICK: En 
Indiana Jones-liknande jakt 
genom vulkanen i en gruvvagn. 


NYA FORDON: En båt och 


en snöplog. 


LARAS KLADER:? En jacka 
med huva och svartvita kamo- 
brallor. 


| (Ovan och höger) Lara gör 


reklam för Sydkraft. 
(Nedan) Hon vilar och 


begränsad tidsperiod, men nackdelen är den att 
det tar en lång stund att ladda upp den igen. 
Bland de andra rörelserna märks en som gör att 
Lara kan hänga och klättra under avsatser och 
tak, och en kryprörelse som först skulle ha 
använts redan i Tomb II. Kryprörelsen kommer 
inte ingå i Laras grundläggande rörelseschema, 
utan blir tillgänglig först om och när den 
behövs. 

”Vi hade också tänkt lägga med en särskild 
sorts kniv, men det väntade vi med eftersom det 
skulle kräva mycket mer animationer för Lara 
och skurkarna om vi skulle lägga med närstri- 
der.” De existerande striderna har ändrats en 
del, även om de fortfarande har kvar lite av före- 
gångarnas irriterande kornighet. Bland de nya 
vapnen märks en Quake-liknande granatkastare, 
medan hennes M-16 har bytts ut mot en kul- 
sprutepistol av märket Heckler & Koch. 
Raketgeväret har också förändrats. Den automa- 
tiska låsningen har tagits bort, men nu är explo- 
sionerna radiebaserade, så även om du 
missar fienderna kan de stryka 
med i stötvågen från 
explosionen. 

Det är det hela. Tomb Raider III. 
Det verkar som att Core är medvetna 

om att fenomenet Lara inte ensamt kan 

garantera en succé. De aktar sig också för att 
nämna Zomb Raider IV, och antyder att de 

kanske väntar i ett par år innan de följer 
. upp trean. Trots filmen och alla ”livs 

levande” Lara Croft är det här ett spel 
som verkar bli mer polerat och spelbart än 
föregångarna, och inte ett försök att mjölka 
Lara på allt hon har. Nej, den sista mening- 
en är inte ett avsiktligt skämt. Vad tror 
ni om oss, egentligen? 


Per 


"Core verkar var 
medvetna om att 
Lara-fenomenet i 
sig inte är en 
garanti för 
SUCCÉ.” 


Nya eldeffek- 
ter... färgat 
ljus... Tomb III 
får dig att 
tappa hakan. 


a 


LÄSVÄRT 


I LEJONETS 
KULA 


et var inte förrän i maj, på 
E3-mässan i Atlanta, som jag 
fick en första titt på Black & 
White, det spel vi alla hade 
jobbat med de 9 sista måna- 
derna. Under den perioden 
hade jag ofta undrat: ”Men 
var är spelet då?” Jag ville 
veta. ”Det är aldrig någon som visar mig 
något! Vad gör alla hela dagarna? Var är 
det förbannade spelet?” De andra brukade 
alltid svara genom att le milt åt mig, unge- 
fär som man gör för att lugna ett bångsty- 
rigt barn. ”Allt går bra,” brukade de försäk- 
ra mig om. Peter, Tim, Mark och Jonty 
hade redan testat en primitiv nätverksver- 
sion av spelet. Det var dock inte mycket att 
titta på. Det var bara stora, röda rutor som 
flyttades runt i ett avskalat landskap. 
Enligt mitt sätt att se var det inte mycket 
till spel. 

De långa uppesittarkvällarna med kodnings- 
arbete innan E3 hade till sist producerat något 
som till och med jag kunde uppskatta. Det var i 
och för sig bara Black & Whites testbed - en funge- 
rande version som tagits fram för att testa spel- 
känslan och spelvärdet. Många av huvudingredi- 
enserna fanns dock med. Landskapen, stammar- 
na, alla spells, varelserna - allt började få liv. Små 


AV STEVE JACKSON 


: träd, fiskade och plöjde fälten. Genom att svepa 

: lite med musen kunde man kasta en Fireball 

: Spell ut över landskapet. En Godzilla-stor Ogre 

: stampade på försvarslösa bybor, böjde sig ner och 
: åt dem som om de vore jordnötter. 


Hur hade det här gått till? Jag hade inte en 


aning om hur Black & White hade satts samman. 
: Så när vi återvände från Atlanta bad jag program- 
: meringschefen Jonty Barnes att upplysa mig. 


Från början hade Lionhead ingenting alls. 


: Inga filer, program eller grafik. Det första man 

: var tvungen att fixa var ett organisationsschema 

: för projektet. Som t ex programmens och filernas 
: klasstruktur, hur kartan skulle lagras... Allt sådant 
: var tvunget att bestämmas i förväg. 


När det var ordnat kunde programmerings- 


: teamet - som bara bestod av 4 personer just då - 
: börja jobba med bibliotek och verktyg. 

: Biblioteken är de viktiga filer som döljer den 

: underliggande maskinen från den rena spelko- 

: den. Ett exempel kan vara skärmhanteringsruti- 
: nerna som används för att ta kontroll över skär- 

: men. 


Verktygen är program som fixar så att de 


: många olika grafikfilerna blir till ett format som 

: spelmotorn kan läsa. Ett exempel här är Sprite- 

: editorn som används för att ordna animationsru- 

: torna. Jontys första jobb var att komma igång med 
: Sprite-editorn. Senare skulle det lämnas över till 
bybor traskade omring i enkla landskap, högg ner : 
: Nettleton 


den unge programmeraren Paul 


: så att han kunde avsluta det hela. 


Systemspecialisten Tim Rance började med 


| att planera nätverksrutinerna. De utvecklades och 
: testades med ett spel som Tim skrev speciellt för 
: det här syftet. 


Som ett multiplayerspel var Black & White 


: tvunget att fungera över olika PC-nätverk och 

: Internet. Hemligheten här är att även om spelet 

: verkar flyta ordentligt, är det faktiskt uppdelat i 

: olika turer. Idealet är att få antalet olika turer per 
: sekund att bli det samma som antalet rutor per 

: sekund som visas på skärmen. I slutändan hop- 

: pas teamet att få till en frame rate på 40 rutor 

: per sekund. Eftersom Internet inte skulle klara 

: av att överföra data i 40 turer per sekund måste 

: Tim utveckla ett sätt att få ner turerna och rutfre- 
: kvensen, och sedan få upp dem igen i den andra 
: ändan. 


Mark Webley jobbade med varelsernas AI. 


: Nu var han tvungen att med hjälp av avancerade 
: gissningar komma på vilken sorts krav som kom- 
: mer att ställas på de här rutinerna. Vissa saker, 

: Som t ex att bestämma vart varelsen var på väg 

: eller om den var hungrig eller inte var relativt 

: enkelt. Hur den lagrade minnena av sina erfaren- 
: heter var inte lika enkelt, och fick sparas till 

: senare. All den här Al-faktan förs in i ett Excel- 

: kalkylblad och Mark skrev den rutin som läser in 
: kalkylerna som speldata. Det bästa med att 

: använda ett kalkylblad är att under testerna kan 

: spelbalansen ändras av testare som inte kan 

: något om programmering. De öppnar bara kal- 

: kylbladet, ändrar några siffror och voila! En 


varelse har fått fördubblad styrka, halverad 


; snabbhet eller blivit dubbelt så aggressiv. 


Under tiden jobbade Jonty med rörelse- 
modellen - hur saker och ting skulle röra sig 
i landskapet (inte igenom eller under det!), hur 
de skulle röra sig snabbare nerför och lång- 
sammare uppför. 

När antalet programmeringsrutiner 
blev allt fler förde de också med sig en 
massiv lista över grafik som Konstnärerna 
var tvungna att ta fram. Varje varelse, 
varje byggnad, varje person, varje träd - 
allt var tvunget att tas fram individuellt. 

När det var dags för E3 var Black & 
White halvfärdigt. 143 000 rader med kod 
hade skrivits. Listan över grafik som skulle 
tas fram hade överstigit 16 000 bilder. Om 

ni tycker att det låter mycket kanske ni 

förstår varför det tar ett team på 15 pro- 

grammerare och konstnärer 2 år att skapa 

ett spel. 

Den uppgift som ligger framför pro- 
grammerarna kan sammanfattas av det 

Jonty Barnes sa till mig en gång: ”Det enda 
sättet för mig att klara av arbetsbördan är att 
ta en uppgift i taget. Jag vågar aldrig fundera 
över hela projektet. Om jag någon gång skulle 
försöka se helheten skulle jag bli alldeles för 
rädd för att våga programmera spelet!” 


hjärnan vill ha roligt! ACTIVISION. rilla 


ertertalamenti 


Activision is a registered trademark of Activision, Inc. Sin is a trademark of Ritual Entertainment. O 1998 Ritual Entertainment. 
Published and distributed by Activision, Inc. All other trademarks and trade names are the properties of their respective owners. 


|| STÖRST I SVERIGE | 
I PÅ CD-ROM SKIVOR! 


2 Imeab,se : 3 s 
pentium II 


Intel Pentium II - 300 Mhz 
32 MB SDRam Minne 10ns 
3.2 GB Ultra DMA Hårddisk 
4 MB 3D AGP Grafikkort 
32x CD-Rom Spelare 
16 Bitars Ljudkort PnP 
ATX Miditower Låda 
30 Watt Högtalare 
Keytronics Tangentborc 
Mus & musmatta 


Kontant: 


661 =/mån" 


"12 Månader Avbetalning. Betalningsfri ev 
månad. Totalt 11st betalningar. Upp. avg. 245:- 


inkl. moms. 


349:-/ mån” 


”24 Månader Avbetalning. Betalningsfri inköps 
månad. Totalt 23st betalningar. Upp. avg. 2 5: 


KOMPLETTERA MED: 
14” Skärm SVGA 1.395:- | Faxmodem 56k Voice 995:- 
15” Skärm Hansol TCO92 2.195:- | Pentium 2 - 350 Mhz 3.995:- 
15” Skärm Hansol TCO95 3.995:- | Pentium 2 - 400 Mhz 5.995:- 
6,4 GB Hårddisk U-DMA = 795:- | Pentium 2 - 450 Mhz Ring! 
+ 32 Mb Minne (Totalt 64) 495:- Windows 98 1.095:- 


Nedanstående priser gäller endast vid Internet beställning! 


BARNTITLAR HÅRDDISK 
PIPPI LÅNGSTRUMP 
Här kommer Pippi Långstrump tjolla hej 6 Lj £ G b 
tjolla hoppsan sa! Häng med på Pippis 9 5 ms 


helgalna påhitt tillsammans med apan 


inkl. moms! 
Herr Nilsson och hästen. På Svenska! 


CD-BRÄNNARE 
4x/8x 


SCSI, Panasonic 
m. PCI SCSI Kort inkl. moms! 


NÄTVE RKSKOR T 


HUGO PÅ NYA AVENTYR TT 
TV-Kändisen Hugo på din egen PC. Styr EX 
Hugo som dykare och led honom på hans 

farliga väg genom isgrottan. Håll tungan 
rätt i mun, hoppa på de rätta ställena och 5 
undvik faroma. é 


DEN MAGISKA BIOGRAFEN F 


sler ägg äl färdlga turer Kombinera | OK SOmBG 

med musik och ljud. Lägg till egna ljud- hi NE2000 Kom pati bel q 
effekter och tal som du själv spelar in med $ kort. TP & BNC inkl. moms! 
mikrofon. Föreställningen kan börja! -« 5” 

Lär dig matte på det roligaste sättet FÅ SVG A 


någonsin. Här gäller det att lösa den I$ 
urgamla gåtan med den fösvunna EF 
staden. Matteraketen innebär en ut- I 


TCO-95 Lågstrål- 


ande, 0.28mm dotp. inkl. moms! 


maning för alla i åldern 7 -13 år. för 
SVENSKA PROGFK SOUNDBLASTER 
BACKPACKER AWE64 Value 
Du har beslutat dig för att resa jorden fyr Ljudkort m. 
nt. Luffa jorden runt och lär dig mer 
än ollke-plätser Ett fantastiskt trev- Wavetable. inkl. moms! 
ligt program för alla åldrar. Ett av 
sveriges mest sålda program! MONSTER | 8 8 M B 


KÖRKORTSPROGRAMMET perm men Diamond 

Körkortsprogrammet innehåller teori- Voodoo 2 

EA SEI fee ör Grafikaccelrator "inkl. moms! 
dig väl förbereda på dt "riktiga CD-ROM 32x 

testet. Lycka till! 32x, 95 ms 


VINN PÅ V75 el. STRYKTIPS 
Brukar du spela på V75 eller Stryktipset? |”. aw 

Missa då inte dessa program som garan- |”& . 
terat kommer att förbättra dina resultat. | . = 
Programmen är mycket enkla att använda — | 5050 
och körs i Windows. 


LINUX 


Red Hat 5.1 Official 

Linux - Allt du behöver för att komma igång! 
Complete Easy-to-Use Red Hat 5.0 Linux 
with Compilers, Networking, Sources, On- 
line Docs and over 3 Gigabytes of Tools, IS - 
Utilities, Applications and Games. Bok på lär 


| Butik VYVV VIE 
Själbodgatan 2, 211 35 MALMÖ 
Butik/Postorder 


IDE, ATAPI Interface 


inkl. moms! 


2213,S€ 


Smidesvägen 2, 245 34 STAFFANSTORP 
Tel: 046-25 06 00 » Fax: 046-25 06 25 
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PC Gamers öpolsa a är -tillbal 


om de bästsäljande spele 
Commandos: Behind Ene 
etta, med Final Fantasy VII 
 PC-listan ser vi att WoI 
kvar i det absoluta topp 
Heart Of Darkness har I 
Den officiella 
vanligt av ET S Ve 


Coramandos Behind Enemy | ines 


mo 


på Final Fantasy vin TE 
3, World Cup 98 | = : 
h, X-Files the Game 5 j — 2 

5, Bonnier Trafikskola å Pc CD Bonnier 
6 | Banjo Kazooie ET eten SA Bergen 
Få Spec Ops Sa PC CD IC 

8. Colin McRae Playstation Bonni r 


Unreal 


S Police e Quest S SWA 


PC CD Wend = 


DÅ 


= 
Oo 


Commandos: Behind Enemy Lines PC CD Wendros 


SÅ Cu 


Final Fantasy vil 
World cup98 
X-Files the Game = 


v 


F 


5. Bonnier Trafikskola > PCCDBG 
6. Spec Ops = SE 
7. Unreal S PCC CD  Wendros 


Police Quest SWAT 2 IH 


2 


SE PC CD I IQ Media 
PC CD Funsoft 


Premier Manager 98 


39 


ma 
Oo 


Heart of Darkness | EN 


TOPP 10 


Banjo Kazooie er 
Colin McRae 
World Cup 98 


woN 


4, World Cup 98 

5. Gran Turismo | |; 
Am Spice World å 

7. | Heart of Darkness z 
8. Premier Manager 98 Zz 
9. ”Wargames | 

10. Mystical Ninja 


SVENSKA 


GAMER 


Sommaren är slut och speldjävulen är lös igen. 


å var till sist 
sommaren Över 
och vi kan börja 
koncentrera oss 
på viktiga saker 
igen och slippa 
tänka på sol- 
bränna, rese- 
checkar och var man får tag i 
kall cola snabbast. 
Sommarens speltorka var 
skoningslös och med få ljus- 
punkter, men hösten vi har 
framför oss blir späckad av 
bra spel och roliga händelser. 
Till vår ohämmade glädje 
släpptes till sist Final Fantasy VII, 
signerat Squaresoft. Rollspel i 
den japanska skolan är ju lite 
speciella, men du har ingen 
anledning att inte spela Final 
Fantasy VII, eftersom det är ett 
briljant spel på alla plan. 


Dessutom är det Månadens Spel. | 
Ett starkt alternativ till Final : 


Fantasy VII är Conflict Freespace 
som står sig mycket 
bra i konkurrensen 
och inte bara som ett 
bra spel i Wing 
Commander-genren 
utan ett utmärkt spel som 
många kommer att kunna 
ta till sig. Kanske kommer 
även denna genre så till 
sist att få ett genombrott 
även utanför de vanliga 
gamer-kretsarna. 
Commandos: Behind Enemy Lines 
är det imponerande förstlings- 
verket från spanska Pyro Studios 
som har insett att det är många, 
inklusive oss, som längtar efter 
ett vettigt strategispel som 


N : 


: utspelar sig under Andra 

: Världskriget och det verkar som 
: om vi har fått det i Commandos: 
: Behind Enemy Lines. 


Spelade du Elite för 10-15 år 


: sedan? Då bör du vara intresse- 

: rad av Gremlins Hardwar. I två 

: och ett halvt år har engelsmän- 

: nen suttit och filat på denna 

: moderna version av Elite. Till 

: skillnad från de flesta andra 

: gamla spel, förtjänar Elite verkli- 
: gen epitetet ”kultspel” och i 

: Hardwar har det fått en tronfölja- 
: re som har sina brister men det 

: är ändå ett mycket bra spel. När 
: vi ändå är inne på långa produk- 
: tionsperioder så kan vi passa på 
: att nämna Heart Of Darkness 

: som Amazing Studios suttit och 

: tryckt på länge, kanske lite för 

: länge? 


ANDERS BJÖRLIN 


Final Fantasy VII 

Den mångfacetterade 
handlingen hoppar fram 
och tillbaka innan 
UPPlÖSPINgeN vn S4 


House of The Dead 

Ett underhållande skjutarspel 
där det gäller att straffa 
ZOMDICS nns 58 


Conflict Freespace 
Volition har helt ogenerat 
lånat ingredienser från 
X-Wing vs Tie Fighter....60 


Commandos: 

Behind Enemy Lines 

Ta kontroll över 
kommandosoldater i ett 
realtidsspel från Pyros 
SIUAIOS ns OG 


The X-Files Game 

Arkiv X har blivit en riktig 
mjölkko. Hoppas att Mulder 
och Scully har procent på 
INtäklerNa scen. 68 


Hardwar 

Gremlin har sneglat på Elite - 
resultatet blev en spännande 
FYMdODEA. serna 70 


MAX 2 

Här finns allt man förväntar 
sig av ett sofistikerat 
RIS-Spelooe ss 74 


Heart of Darkness 


Precis när vi hade gett upp 
hoppet om HOD dök det 


PC CAMERS BETYGCSSYSTEM 


Här ser du de kriterier som verkligen göra ett spel som spel som når upp över 8590 50-6924 


sunkig kod, taskig inspiration 


gäller när vi bedömer spel. 
Studera betygsskalan noga 
och du kan helt enkelt inte 
göra fel när du väljer vilket 
spel du ska lägga dina pengar 
på. 


9O+ 


las varje dag för all framtid. 


Detta är ett spel där utveck- 
larna bemödat sig om att 


är roligt att spela och inte 
bara är snyggt, har snygg 
förpackning, en fet reklam- 
kampanj i ryggen eller har 
hastats ihop för att tjäna 
snabba stålar. Så enkelt är 
det. 


8506-8920 

Ett lysande spel som inte 
bara är kul att spela utan som 
också räcker ett bra tag. Alla 


får rätten att stolt bära PC 
Gamers exklusiva emblem 


Utmärkt Spel i butiker över 


hela landet. 


7020-8420 


Detta är ett bra spel som du 


kommer att ha mycket kul 
med framöver. Valuta för 


pengarna, fyra stjärnor om 


du så vill. Ett bra köp helt 
enkelt. 


Inget märkvärdigt egentli- 
gen, men kan ändå erbjuda 
god underhållning i brist på 
bättre. Det här är trots allt 
bättre än att plugga, gym- 
nastisera, äta eller hänga 
framför TV:n. 


SO:0-4920 

Nä vet du vad. Det här är 
inte mycket att hänga i gra- 
nen. Vare sig det beror på 


eller som våra engelska brö- 
der så fint uttrycker det; 
"general crapness”, så bör 
du avstå från att köpa det här 
spelet. Undvik. 


0920-2990 

Nej, nej, nej. Hur kan man 
ens fundera på att släppa en 
sån här undermålig produkt? 
En sann gamer håller sig 
borta från det här spelet. 
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People here use It£ 


SRÄSSESESSRDRSIEA SERSURSSPSSRNRESRSARS ERSSON 


WE 


Bakgrunderna är bara i 

2D, men karaktärerna 

navigerar ändå som om 
"de vore där. 


KAMP EN mellan PC och 
Konsol är hård och 
skoningslös. De båda sidorna skickar hela 
tiden allt mer imponerande salvor över den 
postapokalyptiska (och helt texturmappade) 
terrängen i ett försök att visa var skåpet ska 
stå. Titta där borta! En hemlig enhet ur 
Quake II har drabbat samman med ett kom- 
plement till GoldenEye på den norra åsen. 
Det är en hemsk syn, men det är bra gjort. 

I det här utstuderade scenariot fungerar 
Final Fantasy VII som en infiltratör på fientlig 
mark. (Bry dig inte om de andra sex Final 
Fantasy-spelen - i FFlandet är det ny handling 
och nya karaktärer varje gång, så du missar inte 
något om du är ny på det här med Final 


”Den mångfa- 
eceetterade 
handlingen 

hoppar fram 

och tillbaka 
innan upplös- 
ningen.” 


Fantasy.) Det har smugit sig in på PlayStations 
flank och försöker se ut som toppmodern PC- 
underhållning. Pinsamt omedveten om den gyl- 
lene regel som säger att konsolspel inte gör sig 
på PC. FFVII har uppenbarligen aldrig sett 
Resident Evils ryckande lik och de flesta av Sega 
PC:s konverteringar - kom igen, Last Bronx 
någon? Nu ska vi dock inte vara trångsynta utan 
istället komma ihåg vilken framgång de här spe- 
len har haft. PlayStation-versionen av Final 
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Fantasy har trots allt sålt i mer 
än sex miljoner (just det, sex 
miljoner) exemplar sedan förra 
aret. Det var det spelet som fick 
japanerna att köa i ösregn i Tokyo i flera 
dagar innan det släpptes. 

Den första fördelen med Final Fantasy VII är 
att det inte finns något liknande spel på PC:n. 
"Men det är ett RPG!" ropar du kanske nu. 
"Sådana finns det mängder av. Visst, men FFVII 
är ett annat slags RPG - det är ett japanskt roll- 
spel som inte är som de rollspel vi känner och 


Dramatiska kameravink- 


lar gör FFVII ännu mer 
filmliknande. 


Man tar sig vidare i 


FFVIKS handling genom 
utforskande och kon- 

versationer. Under spe- 
lets gång brottas Cloud 


med drakar, enorma 
robotar och sitt eget 
samvete. 


älskar. En akronym som 
skulle passa bättre är ”IsmS" - 
Interaktiv Saga med Strider. Här 
finns inget DaggerfaltHiknande 

karaktärsgenererande eller separata 

scenarion, och definitivt inga fria val gällande de 
långsiktiga målen. Din uppgift är att reda upp 
handlingen. Det skulle kunna göra det ungefär 
likadant som alla andra PC-äventyr vi känner och 
älskar fast utan pekandet och klickandet, så Final 
Fantasy VII måste ha mer att erbjuda. Och vet ni 
vad - det har det. 

Till att börja med är handlingen ungefär 
tusen gånger mer fantasifull än i de flesta PC- 
spel. Utvecklarna, Square, har kommit på en 
mångfacetterad handling som hoppar fram och 
tillbaka på vägen till klimax. Shin-Ra Electric 
Company kontrollerar planeten med en energi- 
källa som sakta men säkert suger ut planeten. 
Hjälten, Cloud, brukade hålla till i armén, men är 
numera en slags legoknekt. Det är inte det lät- 
taste, eftersom Cloud på något sätt är en pro- 
dukt av det onda Electric Corporation. 
Hjältar dör, de slåss mot sina egna egon 
och mängder av Manga-affärsmän expe- 
dieras i jakten på det Rätta. Det tar dig 
ungefär 150 timmar att få reda på hela 


Barrets specialattack 
Limit Break använder 
sig av hela tiden större 
salvor från hans 
märkliga hand/vapen- 
hybrid. 


Vanligtvis är bossarna 
stora och elaka, men 
de har alltid någon 
svag punkt som man 
kan utnyttja. 


sanningen. 

Om man ska vara riktigt ärlig finns det så 
många olika element i spelet att det är svårt att 
veta i vilken ände man ska börja. Om man helt 
kallt och analytiskt bryter ner det i sina bestånds- 
delar, får man fram följande: 


LUCASARTS-LIKNANDE 
AVENTYR 


FFvärlden är stor. Nej förresten, den är enorm, 
men FFVII är designat så att man inte kan gå vart 
man vill och bli vilsen och tappa tråden. Oh nej, 
det skulle vara för lätt. Avsaknad av transportme- 
del, floder och till och med hela kontinenter 


VÅLDETS ANSIKTE 


västerlänningar det som något de 


blockerar vägen för dig (tills handlingen gör att får försöka anpassa sig till, eller 

du måste ta dig dit ändå). Efter att ha traskat tycker att det är värre än djävu- 

omkring på realtidskartan som går att snurra hur "lens påfund. De flesta sväljer sin 

som helst, kommer du så småningom till en lilla förtret när spelet bestämmer 

stad eller en annan plats av intresse. Många plat- bakunid en Slider ss inte 

ser är filmlika med snyggt designade, renderade grerade i Final 

bakgrunder och dynamiska kameravinklar där Fantasy VII att ; 
din karaktär en minut är en liten prick i landska- BETEN SER Striderna är viktiga. Om man 


pet, för att sedan vara i extrem närbild. För en a | oekogadl kneg bog omr 
5; ; ; att försöka und- = BUEEIGIENSUCLELLG - 
FÅR frn SN. ONA re sed VLEK SER räcklig kraft att stå emot bos 
Or URTIRARNATT TAIS SE ESR tiden.  sarna längre fram. 
sar in i allt det andra. Det finns till och med & 7 SS 
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Ute på världskartan 
ändras allt till riktig 3D. 
Det är en stor och farlig 
plats. 


”För det mesta 
är det lika kul 
att slåss som 

det är att 
utforska” 


(O> sektioner där de smälter in med spelskär- 
marna. Det är genialt, helt enkelt, och får nästan 
all tidigare PC-rendering att se helt tafatt ut. 


DUNGEON MASTER-STRIDER 


Närsomhelst (utom när du är i närheten av affä- 
rer och hus, märkligt nog) kan du och ditt säll- 
skap överfallas av de otäckingar som strövar 
omkring. Du kan inte se dem, men de är alltid 
ute efter dig (se Våldets ansikte). 

Även om striderna utspelas i turordning, 
med hjälp av ett menysystem, har man verkligen 
ansträngt sig för att göra det hela så spännande 
som möjligt. Varje karaktär (och det kan ingå tre 
stycken i ditt sällskap när som helst - se ”Fast säll- 
skap”) har en egen tidsmätare, som när den är 
full tillåter karaktären i fråga att anfalla. Eftersom 
mätarna fylls olika fort, beroende på en mängd 
olika faktorer, kan det nästan bli ”arkadliknande” 
när man hoppar mellan menyerna i ett försök att 
hålla koll på spells och attacker. Kombinera detta 
med våg efter våg av fantastiska specialeffekter, 


Om du vill 
upptäcka alla 
hemligheter i 
FFVII måste du 
vänja dig vid 
att föda upp 
och tävla med 
de strutslik- 
nande 
Chocobos. 


Så här ser striderna ut. Längst 
ner står din karaktärs namn, vad 
han gör och hur det går. Den för- 
ödelse de orsakar kan du se i fön- 
stret. Ju längre fram i spelet man 
kommer, desto mer fantastiska 
blir striderna. 


3 


B541/B700 


SARA 


||| 6465/B800 547/| 


||| E604/7300 616; 


några otroliga motståndare, en kamera som sve- 
per och dyker, och för det mesta är det lika kul 


att slåss i FFVII som det är att utforska. Det är 
oerhört tillfredsställande. 


ULTIMA ONLINE- 
LIKNANDE 
KARAKTARSHANTERING 


Med en inventarielista som kan innehålla hun- 
dratals föremål, är det nödvändiat att du 
förser ditt sällskap med den senaste utrust- 
ningen. Det här känner de flesta PC-ägare 
till men en sak som komplicerar det hela 
är de fack där man placerar särskilda 
kristaller, s k Materia. Varje Materia 

(det finns runt åttio olika sorter) ger 

en karaktär särskilda kunskaper, 

och de blir allt mer kraftfulla 

ju mer de används. Det kan 

tyckas verka lätt, men 

eftersom olika utrustning 

utvecklas olika fort gäl- 


Han ser kanske inte så 
— otäck ut, men den här 
——— tjockisen är faktiskt 
ganska tuff. 
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[ 


ler det att mixa och matcha på rätt 
sätt. 


ARKADINSLAG 


FFVII nöjer sig inte med ett 
äventyrs- och stridssystem, 
| utan har även gott om 
arkadliknande småspel, utan 
tvekan bara för att visa att 
det går. Vid ett tillfälle 
hamnar din brokiga 
. skara vid ett jätte- 
pb likt underhåll- 
ningskomplex 
med spelbara 
arkadmaskiner, 
en bana och 
"möjlighet att åka 
snowboard i 
SD: 

Det borde 
räcka med att 
säga att det är 

svårt att 
komma på 
något som 
inte finns 


Berret 
TIG 
Aentth 


YA EROSION 


VETILENT 
utforska alla 
vinklar och 
vrår i FFVIL 


med. Strategispel? Visst, det finns ett ”peka-och- 
klicka-avsnitt” där man ska tilldela sina enheter 
olika uppgifter. 

Det finns några aspekter som är irriterande. 
Det är inga problem med spelet i och för sig, 
men det är störande när: a) ett spel som på 
PlayStation körs direkt från en CD med 2 Mb 
minne men klen eller ingen diskåtkomst faktiskt 
installerar hela 300 Mb på din PC:s hårddisk och 
kräver 32 Mb RAM för att starta över huvud 
taget; och b) man inte alls verkar ha brytt sig om 
det faktum att karaktärerna och monstren drar 
nytta av 3Dfx-stöd, medan de finurligt rendera- 
de bakgrunder som de traskar omkring på inte 
alls har fått samma uppmärksamhet. Vid 
640x480 blir bakgrunden oskarp, och även om 
det troligtvis beror på att renderingarna från bör- 
jan designades för TV och det var för dyrt och 
tidsödande att rendera om dem (när allt kom- 
mer omkring sägs det ju att all SGI-utrustning i 
Japan gick åt för att programmera spelen) smäl- 


FFNS NT TTTE 


BIG Shöm 


ATC [— 
IS 


Cloud är huvudfiguren i Final 
Fantasy (det är han med spet- 
sigt hår och jättesvärd), och 
det är han som du kontrolle- 
rar för det mesta. Under spe- 
lets gång kommer du att 
samla på dig upp till åtta 
andra, och de har alla histori- 
er att berätta. Du kan välja två 
som följer med Cloud ut på 
äventyr. Helt i enlighet med 
den japanska karaktärstradi- 
tionen är inte någon av figu- 
rerna så stereotyp som i 
många andra spel. Vår favorit 
måste vara Cid, den suveräna 
piloten som ger sig ut i strid 
med en kuban mellan tänder- 
na. Ge honom en bomb så 
kommer han att tända den 
nonchalant med fimpen innan 
han kastar den. 


ter karaktärerna inte samman med dem lika bra 
som de gjorde på TV:n. 

Det här är mindre problem. Som spel 
betraktat är FFVII superbt. Okej, handlingen svik- 
tar här och var och för att få karaktärerna tillräck- 
ligt starka för att klara av de tuffare bossarna 
måste man ta sig igenom till slut långtråkiga stri- 


der, men Final Fantasy VII är fortfarande ett av de 


få spel jag har spelat där jag har brytt mig om 
hur det har slutat, istället för att koncentrera mig 
på slutbossens grafik (som i och för sig är över- 
dådig). Det är både häpnadsväckande och till- 
dragande, och det innehåller faktiskt FMV som 


HB Distributör Wendros Hl Utgivare Eidos H Utvecklare Square Hl Pris 419:- 

H Systemkrav P166, 32Mb, Win95 Il Rekommenderat Pentium II, 32Mb RAM, 
3D-kort Hl Grafikaccelerator 3Dfx Hl Multiplay Nej 

H Web http://www.eidos.co.uk H Releasedatum Ute nu 


Har du problem med 
att klara av den hem- 
ska hissroboten? Du 

måste tillkalla din 
vänliga drake > 
Bahamaut > med den 
härliga andedräkten. 
Givetvis. 


man inte har något emot att se om. Och om du 
fortfarande suktar efter statistik och siffror erbju- 
der Materiasystemet möjlighet för analyser. Man 
kan inte annat än beundra ett spel där man fak- 
tiskt kan avla fram och tävla med fåglar! 

Om du aldrig tidigare har spelat ett japanskt 
äventyrsspel, kommer Final Fantasy VII köra över 
dig. Om du uthärdar (det är svårt i början) kom- 
mer du att belönas med så mycket taktiskt spel- 
värde och handling som PC:n kan erbjuda. 

WILL OVERTON 


HAGAMER 


Unikt, spännande, 
häpnadsväckande spel 
från en helt annan värld. 
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HOUSE OF 
THE DEAD 


"Hej, jag kommer från Electrolux. Jag säljer dammsu-” "Hjärna... 
Hjärna... äta din hjärna...” ”Jag skulle nog till huset här bredvid.” 


ALL A som kan sin litteraturhisto- 
ria vet att de olika onda 
andarna i skräckromaner representerar de 
socialt oacceptabla, men ändå lockande, 
mörka sidorna hos oss. Vampyrer? Otyglade 
sexuella lustar. Varulvar? Ohämmad, djurisk 
aptit. Frankensteins monster? Skev guds- 
uppfattning. Men zombies? De duger bara 
till att äta hjärnor och att sprängas i små kött- 
bitar. Jag vet inte vad det säger om männis- 
kan, men om man stoppar in några i ett spel 
blir det kul. 
House Of The Dead är PC-konverteringen 
av det otroligt blodiga arkadspelet. Det innehål- 
ler passande nog mängder av zombies att döda 
på nytt. Det finns t ex zombies som liknar hun- 
dar med vingar, grodhoppande zombies, 
chimpanszombier och motorsågsviftande Mat skulle kunna 
bondlurkszombier. Plus många fler. skjuta dem i benen 
Någon handling finns inte - det är något men det är- inte lika 
vagt om en forskare som pular med något Bh 
som han inte borde pula med - och det 
spelar inte någon som helst roll. Spelet går ut på 
att göra sig av med de odöda på ett så blodigt 
sätt som möjligt. Det är ju alltid trevligt. 
Det är liksom det hela: man ska skjuta bort 
maskarna från rörliga lik för att rädda de forskare 


P 


Ruttnande 


nom en zombie eller se ögongloberna trilla ut. 
Man behöver inte tänka, det är snabbt och kul, 


”Man behöver 

inte tänka, det 

är snabbt och 
kul?” 


som i mycket maklig takt masar sig fram på ett men problemet är att man hinner se allt på en 
fallfärdigt slott. Det är jätteroligt. Det är onekligen förmiddag - inklusive hemligheterna - om man 
underhållande att kunna skjuta ett hål rätt ige- anstränger sig. Andra nackdelar är uppenbara: 


grafiken tar fram det värsta hos 3D-acceleratio- 
nen, och omgivningarna är väldigt odetaljerade. 
De enda krav spelet ställer på dig är att du 
kan sikta och har hyfsade reaktionstider. En 


”Nej! Nej! Inte 


| arkadpistol skulle passa bäst, men musen 
zombien med en fungerar också (eller greppa en joypad 
blomma som Sa SS 
huvud. Om jag och sätt en kompis vid tangentbordet. 
| lägger mig på Sedan kan ni slakta tillsammans). Det blir 
FEBER ite löjligt under de senare nivåerna, när 
ner han nog.” stämningen övergår från gotisk till något 
ES mer sci fi-orienterad, och zombierna skick- = lite väl högt för att ha kul i några timmar. Om du 
ar rävsaxar mot dig. Vilket är ungefär vad man tvunget måste kolla på zombies kan du hyra 
förväntar sig. Dawn Of The Dead istället, eller spela Resident 
Det talar emot House Of The Dead. Det är = Eviligen. JES BICKHAM 


underhållande och härligt enkelt, men priset är 


IH Distributör EA Hl Utgivare Sega Hl Utvecklare Sega Hl Pris Ca. 400:- 
EH Systemkrav P133, 16Mb, Win95 Il Rekommenderat P166, 1SMb RAM, 3D- 
kort Il Grafikaccelerator 3Dfx, PowerVR Hl Multiplay Två spelare samtidigt 
HE Web http://Wwww.sega.com Ii Releasedatum Ute nu 


Bättre än Maximum 
Force, man tröttnar 
dock snabbt på det. 
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Westwood Studios proudly presents 


TA MWA 


COMMAND THE SPICE 
CONQUER THE UNIVERSE 


ONFLICT 
FREESPACE 


Volition utmanar LucasArts om herraväldet i rymden. Men går 
det egentligen att sänka den väletablerade mästaren? 


En del skepp är 
fantastiskt stora. 


OÖRKESTAOY AFRTRIOROR ; 
ök, — 


AG tänker göra processen kort med 
frågan ovan. Volition har inte en 
chans att slå LucasArts! Varför? Jo, för att 

inget kan ens komma i närheten av den 
härliga atmosfär, som finns i Star Wars. 
När George Lucas presenterade sitt uni- 
versum för världen, gjorde han det 
omöjligt för alla andra att inte kopie- 
ra hans mästerverk. Spelföretaget 
LucasArts har länge spottat ut det 
ena spelet efter det andra, baserade 
på Lucas historia och vid det här 
laget finns det inte många spelare 
som lämnats oberörda av serien. 
Utvecklaren Volition visste att de inte 
kunde skapa ett helt nytänkande rymd- 
spel och därför bestämde de sig för att 
göra det motsatta. De har nämligen kopi- 
erat allt från X-Wing vs TIE Fighter och de 
tidigare spelen. Skillnaden är att Volition har 
gjort sitt spel större och vackrare. 
Conflict Freespace utspelas i en väldigt 
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Någon har tappat 
sin last. 


Ta en tur i Freespaces värld. Du vet ju att du vill. 


avlägsen framtid. Människorna har koloniserat 
andra solsystem och funnit att de inte var 
ensamma i universum. Den första rasen de stöt- 
te på var Vasudanerna, om vi nu ska ta till 
svensk grammatik. Givetvis blev det inget 
mötande med den röda mattan och trevliga 
ambassadörer. Kriget bröt ut ordentligt utan 
någon större anledning. De båda sidorna var 
ganska jämna och därför pågick kriget i fjorton 
år. När spelaren hoppar in verkar det ljusna för 
människorna. Vasudanerna lider stora förluster 
och den ena medaljen efter den andra delas ut 
till piloterna. Plötsligt händer något väldigt märk- 
ligt. En mycket högt aktad man inom försvaret 
ger bort hemlig teknologi till ffenden. Spelaren 
skickas ut för att fånga förrädaren, men under 
striden berättar denne att vasudanerna inte är de 
riktiga fienderna. Makthavarna tvivlar på detta 
och straffar förrädaren. Under nästa uppdrag 
visar sig det sig att det finns en tredje part inblan- 
dad i kriget. Nykomlingarna svarar inte på anrop 
och visar inga tecken på att vara vänliga. 
Människorna finner också att fiendens rymd- 
skepp omges av avancerade sköldar och att de 
inte kan spåras med radar. Fienden tycks inte 


"Explosionerna 
är inte bara 
vackra, de är 
fullständigt 
livsfarliga.” 


kriga för naturresurser, de vill endast utplåna 
människorna och vasudanerna. Människorna 
döper den krigiska rasen efter den destruktiva 
indiska guden Shiva. 

Handlingen blir dock ännu mer spännande 
när människorna och deras äldre fiender ingår i 
ett samarbete för att överleva. Lite mer kompli- 
cerat blir det dock när ett gäng vasudaner bryter 
sig loss från sin ras och allierar sig med 
Shivanerna. Spelets mål är att rädda jorden och 
ta kål på fiendens grövsta krigsfartyg innan det 
decimerar försvaret. Just det, spelets handling 
bjuder inte på något nytt alls. Större delen av 
handlingen är tagen från Wing Commander: 
Prophecy. Resten är en härlig blandning av 


(Ovan) Avancerad 
geometri. 

+ Fyrkanter, cirklar 
—— och rektanglar. 
ESS (Nedan) Tänk på 
— att han också har 


en mamma som 
bryr sig. 


andra spel och en nypa Independence Day. 
Spelarna kommer dock inte att lida särskilt 
mycket av detta. Volition har nämligen tagit det 
bästa av alla de kopierat ifrån och gjort det bätt- 
re. Handlingen känns trovärdig och bjuder på ett 
par överraskningar. 

Det som utmärker Conflict Freespace är 
den utomordentliga grafiken. Här ligger till och 
med Prophecy i lä. Rymdskeppen är snillrikt 
designade och texturerade. Rymden består inte 
bara av stjärnor, utan även nebulosor och andra 
vackra fenomen. Vidare har Volition satsat 
ordentligt på effekterna. Varje vapen ger ifrån sig 
härliga ljussken och vid träff slår det gnistor ur 
fiendens skrov. Allt ser väldigt vackert ut och för 
tankarna till rymdfilmer av modern standard. 
Men allt bleknar dock bort när explosionerna 
dundrar på. Freespace har de absolut mäktigas- 
te explosionerna av alla rymdspel på markna- 
den. De snabba tryckvågorna sliter med sig 
stora delar av skrot och ett tillfälligt eldhav upp- 
står. Explosionerna är inte bara vackra, de är full- 
ständigt livsfarliga. Rymdskepp som ligger för 
nära, förvandlas till reservdelar på nolltid. 
Grafiskt sett ligger Conflict Freespace i världsklass 
och kan stolt titta ner på LucasArts skapelser. 
Volition kan också skryta med att spelet flyter på 
och inte går långsamt. Givetvis kräver alla trevliga 
effekter en snabb dator och ett 3D-kort gör ju 
inte grafiken sämre. De spelare som inte skaffat 
dyra 3D-kort kan glädjas åt att spelet är snyggt 
ändå. 

Enbart avancerad grafik räcker inte långt i 
ett rymdspel. Det som avgör om spelet är bra 
eller dåligt är givetvis spelkänslan. Den här gen- 
ren kräver att rymdskeppen ska reagera någor- 
lunda realistiskt och att kontrollerna ska vara 
logiska. Här märks det väl att det är LucasArts 
rymdspel som stått modell för Freespace. 
Rymdskeppen fungerar precis som i X-Wing, => 
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ERODRT THE JURBBONNATH 


Filmsekvenserna är 
suveräna. De för 
handlingen vidare. 


> med sköldar 

som kan regleras och 
primära och sekundära 
vapensystem. Freespace har 
dock förbättrat flera av funktio- 
nerna avsevärt. Målsökningen kan 
skötas automatiskt, vilket innebär att ett 
nytt mål markeras efter att spelaren skjutit 
ner en fiende. Sammanlagt finns det över 100 
olika funktioner. Även om flera av dem inte 
används särskilt ofta, innebär det att hela tan- 
gentbordet används. Knapparna är väldigt 
logiskt placerade efter samma mönster som i X- 
Wing. Inlärningströskeln är låg, då spelaren får 
genomga ett par träningsuppdrag innan strider- 
na börjar. 

De första uppdragen fungerar mest som 
uppvisningsmatcher, där spelaren verkligen 
måste klanta sig för att misslyckas. Resten av 
spelet är förstås en stor utmaning. Fienden age- 
rar Som om de hade en baktanke med allt. Ofta 
händer det att ett klent rymdskepp skickas ut för 
att förvilla spelaren, medan de riktigt farliga fien- 
derna slinker förbi. Extra jobbigt blir det när fien- 
den lockar iväg spelarens kompisar långt från de 


BH Distributör Bonnier Multimedia IH Utgivare Interplay IH Utvecklare Volition 


ÖgETROY ALL ENEMY 
FIK TERS 

DERTROY NEW WIN9 or 
BMIVANIE 


Övriga styrkorna. Samtliga datorstyrda piloter 
visar prov på spelets avancerade Al. 
Uppdragens karaktär varierar, men 
det brukar handla om att försvara 
större skepp och förstöra fien- 
dens baser. I Freespaces uni- 
versum spelar storleken en 
stor roll. De mäktiga 
moderskepp som finns 
på de senare uppdra- 
gen får till och med 
imperiets Star 
Destroyers att blekna. 
Att förstöra skrothögarna tar 
också på krafterna. Spelaren 
kan skjuta på enskilda delar på 
moderskeppen, för att snabba upp 
processen. En van pilot skjuter först bort alla 


"Fienden age- 
rar som om de 
hade en bak- 
tanke med allt.” 


vapen och siktar sedan på motorerna. 

Spelet omfattar drygt 30 uppdrag, som 
varierar i svårighetsgrad. Vana spelare som tar 
sig igenom spelet snabbt och vill möta andra 
piloter över nätet, får vänta ett tag till. Conflict 
Freespace fungerar knappt alls över internet, 


I Pris Ca. 400:- H Systemkrav P166, 32Mb, 8X CD Hi Rekommenderat P200, 
3D-kort Hl Grafikaccelerator Glide, Direct3D IH Multiplay Nätverk, Internet 
HE Web http://www.interplay.com Hl Releasedatum Ute nu 
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(Ovan) En AT-AT 
har kört vilse i 
rymden. 


(Nedan) Visst, det 
går att köra in i 
hålet, men det är 
knappt lönt. 


men Volition är redan igång med att skicka ut 
patchar. Spel över lokala nätverk fungerar dock 
bra. Här kan spelet mäta sig med X-Wing vs TIE 
Fighter. I nuvarande läge blir det tyvärr en liten 
sänkning av betyget, då jag anser att spelet 
måste fungera online också. För att blåsa mer liv 
i Freespace finns det behändiga verktyget FRED 
till hands. FRED är en editor där spelaren själv 
kan skapa nya uppdrag. Riktigt kreativa spelare 
kan lägga med sina egna renderade filmer och 
ljudeffekter. 

I rymden kan ingen höra dig skrika. Detta 
uttryck är fullständigt korrekt, men inte i spelens 
härliga värld. Det måste ju höras när spelaren 
ställer till stor skada eller själv blir skadad. 
Ljudeffekterna är mycket välgjorda och informa- 
tiva. Ett otrevligt raspande och knackande talar 
till exempel om att skrovet är på väg att ge med 
sig. Musiken är mycket diskret men passande. 
Den blir aldrig enformig, vilket är en välsignelse. 
Givetvis kan det inte slå John Williams pampiga 
musik till Star Wars, men det hade nog ingen 
väntat sig heller. 

Det må hända att Conflict Freespace endast 
är en välutvecklad kopia av X-Wing, men spelet 
är helt enkelt alldeles för bra för att få ett dåligt 
betyg. Självklart kan inga spel sätta sig emot den 
invanda spelkänslan i LucasArts spel. Volition har 
dock gjort ett utmärkt arbete och höjt ribban 
ytterligare för kommande rymdspel. 

MIKAEL HJALMARSON 


Rymdspel efter känt 
recept, fast med 
snyggare grafik. 


VERKLIGA = = 
VERKLIGHETSFLYKTER 


”THE X-FILES GAME” 


479: 


PC CD-ROM 


”COLIN MCRAE” 


399:- 


(ORD PRIS 479:- 
PC CD-ROM 


(ORD PRIS 399:-) 
PC CD-ROM 


COMMANDOS-: 


BEHIND ENEMY LINES 


Tålamod ar en dygd, och du måste vara extra tålmodig för att få 


Den här enorma 
bössan orsakar 
tydligen problem 

| någon annanstans i 
kriget. Den påmin 
ner dig också om 
Kanonerna på 
Navarone, vilket ju 
är trevligt. 


(Vänster) Då en del människor föreslår att du ska undvika 
den gula snön, föreslår vi helt enkelt att du undviker snö helt 
och hållet, annars riskerar du att lämna fotavtryck. 


ON es 
N ALLMÄNT bDömandos 
Nu kommandosol- 
ÅN — dater är hårda som sten och att de käkar tagg- 
tråd. Hårda är inte ens halva sanningen. Det 
visar sig att ( enligt Eidos Stora historiebok) 
begreppet kommandosoldater dök upp under 
Första Världskriget, när soldater valdes ut från 
våra armeér för att infiltrera och slå fientliga 
installationer. Varje enskild soldat handplocka- 
des för sin styrka och förmåga att hantera en 
mängd vapen och utrustning. Tyvärr, trots mitt 
intresse, blev jag i tredje klass utslängd från 
historielektionen för att ha låst in läraren i 
ett skåp. Så, jag får lov att tro på Eidos. 
Om vi lägger min undermåliga utbild- 
ning åt sidan en minut, så kan vi se att här 
finns grunden för ett klassiskt spel. Du kon- 
trollerar ett team kommandosoldater (se 
"Russel, möt Sid'), som var och en har ett antal 
specifika färdigheter. Discovery Channel-liknan- 
de FMV-klipp och uppdragsbeskrivningar ger 
en känsla av realism, men själva spelet har 
gjort det lätt för sig självt genom att välja en 
mer fantasiaktig framtoning. Så, därför kan 
bara pionjärssoldater handha sprängämnen, och 
endast marinkårssoldaterna kan använda dykut- 


rustningen. Gröna Baskrarna kan plocka upp 
| 
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(Nedan) Den här 
ersättaren för 
Bismarck behöver 
en hederlig sänk- 
ning, tydligen. Gott 
och väl, segla den 
ned för Göta Kanal 
då. 


explosiva tunnor och förare och spioner är de 
enda som har tillgång till första hjälpen. Detta är 
en ologisk frustration i ett spel som, i de flesta 
andra fall, försöker vara exakt och noggrant. 

I korthet är Commandos ett realtidsspel, 
men det lånar idéer från bröderna Gollop som 
utvecklade X-COM och Laser Squad-serien. I de 
20 uppdrag som finns, kontrollerar du mellan 
en och fem kommandosoldater, och var och en 


PFIbland känns 
det lite 
hämmat?”” 


är specialist - de ovan nämnda pionjärerna, 
marinkårssoldaterna, Gröna Baskrarna, spioner- 
na och förarna. Varje uppdrag måste tacklas på 
ett speciellt sätt, och varje specialist du tilldelas 
har sin uppgift. Trial and error kommer lära dig 
att du behöver en förare om du ska använda ett 
fientligt kulsprutenäste, men en Grön Basker för 
att sticka en kniv i den tidigare invånaren. Denna 
stela avgränsning mellan specialisterna kan 


ibland gå lite för långt och göra att Commandos 
känns lite hämmat. Varför kan inte vem som 
helst i ett team flytta en explosiv tunna? Om 
föraren dör, varför kan då inte vem som helst 
plocka upp maskingeväret och använda det? 
Dock är detta rollspelande uppdragens hjärta 
och tar enheternas olika förpliktelser som vi sett 
i tidigare strategispel, till en extrem nivå. Varje 
uppdrag är fokuserat på att förstöra ett slutgiltigt 
mål. På vägen måste du säkra åtskilliga delmål, 
och få med dina män i gott skick så att de kan 
slutföra uppgiften. Till sin hjälp har de ett DIY 
sabotage kit, som de broderligt delat upp mel- 
lan sig. Spadar, knivar, en kompass, en båt, tagg- 
trådsknipsare, harpun - allt du kan tänka dig, 
finns i deras bakfickor. Använd split-screen, line- 
of-sight indikator, en följsam kamera och kartan 
för att åskådliggöra allt detta. Men viktigare än 
allt det där, är att du lär dig behärska den vinnan- 
de tekniken att lura vakter runt hörn för att däref- 
ter skjuta dem när de dyker upp. Enkelt men 
effektivt. 

Enkla men effektiva är även de otaliga 
fina detaljer som finns i spelet. Fotavtryck i => 


(Nedan) Det ljusgröna fältet visar 

 fiendesoldatens line-of-sight. En 

. extra grön förlängning betyder att 
du är osynlig om du kravlar på 
marken. 


OVERSIKTSVY 
För att vara framgångsrik i Commandos krävs en 
nästan övermänsklig, nej, gudomlig allsmäktig- 
het. Men då gud ser och vet allt eftersom han 
använder sig av en slags dimensionell medveten- 
het som vi inte ens kan föreställa oss med våra 
små ynkliga hjärnor, väljer Commandos ett alle- 
städes närvarande koncept som vi kan förstå. För 
att du ska veta vad som pågår och var, och kan- 
ske följa var och en av dina karaktärer medan de 
gör sitt grovjobb, kan du använda en mångfald av 
split-screen scenarion, var och ett med upp till sex 
olika fönster som följer en del av nivån ifrån en 
särskild zoomning. Du kan, för att ta ett exempel, 
ha ett stort fönster för din aktuella karaktär, och 
två små som följer de farliga soldaterna. 
Egentligen är det inte soldatens position som räk- 
nas, utan hans siktfält. Oturligt nog kan bara en 
vakts gröna siktkon vara synlig i taget, så även 
om du har flera fönster öppna hjälper detta dig 
inte att veta om du blivit upptäckt, om du inte 
gissar dig till det. 

Zoomfunktionen är en smidig liten sak, men 
den används sällan. Att zooma ut kan vara 
användbart då och då för att kunna se en soldats 
hela patrullrunda, eller för att hålla ett öga på 
ingående vakter, men att zooma in gör bara spe- 
let känns alldeles för kantigt. Du kan välja att 
spela med en hög upplösning på 1024x768, men i 
så fall kommer du att zooma in bara för att se vad 
som pågår. 
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Vi vill inte förstöra 
det eller något, 
men det här Boom 
Chakalack-slottet 
är den sista nivån. 
Lägg märke till 
kartan i det övre 
högra hörnet. 


(3> snön som försvinner med tiden. Du 
kan gömma fiendekroppar, klä upp dig i 
tysk uniform och harpunera vakter. Varje 
kommandosoldats unika färdigheter öpp- 
nar upp spelet enormt - i de senare nivåerna är 
det fortfarande tillfredställande att gräva ned sig 
i snön, för att sen hoppa upp och knivhugga 
fienden när han passerar. 

Mycket av det du kan göra är dock häm- 
mat av det något haltande kontrollsystemet. I sig 
är det inget fel med Pyros beslut att använda det 
- men det blir helt enkelt inte instinktivt som i 
Warcraft II eller Red Alert. Du kan bara skjuta stå- 
ende, du vet inte hur långt ditt skott kommer gå 
innan du trycker av, och det är omöjligt att röra 
sig och skjuta samtidigt. Det finns en shortcut- 
tangent för att dra ett vapen, men att smyga sig 
på en fiende är en hel process. Spring, dra vap- 
net, spring igen, och precis när du tror att du 
har kommit fram, vänder vakten på sig. Kanske 
kunde höger musknapp ha används till förflytt- 
ningar... 

Det finns problem, trots allt, och hur bety- 
delsefulla du tycker att dessa är beror helt på var 
du lägger tyngdpunkten i ditt spelande. 
Commandos ger intrycket att du kan gå 
varsom- 

helst med 

ditt team 

och ta dig 
an ett Upp: 
drag på det 
sätt du tycker 
passar bäst, 
| men samtidigt 
K får du bara 

| reda på halva 
historien. Det är 
som att bli given 
mikrovågslasagne och en 
mikrovågsugn, och bli till- 
sagd att, "Laga till vad du vill 
hur du vill.” Dina instruktioner, 
tillsammans med soldater- 


> mteÅgTI NORNAN MYNNN 


Trots att marinkårssoldaten är som fisken i vatt- 
net, behöver han en strand för att kunna kravla sig 
upp. Inte som den här tvärbranta hamnväggen. 


SR: 5 


”En aning 
mindre än vad 
vi hoppats på” 


nas positioner, olika föremål och bakgrundsde- 
taljer, betyder vanligtvis att det bara finns ett sätt 
att avsluta uppdraget korrekt. Istället för att 
använda hjärnan och komma på en genialisk 
lösning (som en riktigkommandosoldat skulle 
ha gjort) måste du förutsäga den rätta vägen. 
Det finns variationer, men de är så små, och 
spelet är så oförlåtande att ett sent misstag skick- 
ar dig tillbaka på ruta ett inom ett par sekunder. 

Även om en vakt är inom rimligt avstånd, 
kan du inte skjuta honom, men så fort han får 
syn på dig så blir du helt ostraffat nedmejad från 
halvvägs över kartan. Nyckeln till att förhindra 
detta är förstås att inte bli upptäckt. - en process 
som gjorts lättare tack vare de utmärkta line-of- 
sight indikatorer som du kan trolla fram för indi- 
viduella vakter. 

Mycket i Commandos kräver användandet 
av lönndom, och att man smyger sig på fienden 
bakifrån. Detta innebär ofta en spänd väntan 
medan du kartlägger vakternas förbestämda 
patrullrundor. Kart- och radarvinklar kan väljas 
från kontrollpanelen men de försvinner så snart 


EH Distributör Wendros AB Hi Utgivare Eidos H Utvecklare Pyros Studios 
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RUSSELL, MÖT SID 


Från vänster till höger, det här är ditt team... 


Russel "Inferno" Hancock - Pionjär 

Den med rävsax och pistol utrustade sprängämnes- 
experten, är kapabel att använda en mängd olika 
smällare. 

Sir Francis "'Duke' Woolridge - Krypskytt 

Ganska bra skytt och något av en snobb. Bär på pis- 
tol, zoomande precisionsgevär och första hjälpen-kit 
Jerry "Tiny" McHale - Grön Basker 

Bra på närstrid med kniv, lockradio och korphacka. 
Kan också klättra på väggar, gömma kroppar och 
gräva ned sig själv. 

Sid Perkins - Förare 

Kan beslagta, reparera, och köra i stort sett vad som 
helst. Utrustad med pistol, k-pist och första hjälpen-kit 
Rene 'Spooky' Duchamp - Spion 

Kan leka tysk officer med rätt uniform, och är 
användbar med sina dödliga giftinjektioner. Bär på 
första hjälpen-kit och kan gömma kroppar 

James ”Fins' Blackwood - Marinsoldat 

Beslagtar och lotsar båtar, dyker utan att upptäckas 
och är användbar i närstrid med harpun. 


du försöker göra något annat, och det är förvå- 
nansvärt lätt att tappa bort tyskarna utan dem. 

Man kan inte neka till att Commandos är ett 
originellt och utmanande spel. Pojkarnas egna 
hjältedåd och deras skurkstreck bakom linjerna 
är uppfriskande omväxling ifrån den vanliga PC- 
dieten bestående av förstapersonspangande 
och taktisk strategi i Red Alert-stil. Det som skulle 
ha varit tröttsam overhead-grafik är istället 
extremt behagligt och uppdragen är varierande 
om än otroligt svåra. Du kan omöjligt klara spe- 
let i en handvändning, och ett regelbundet spa- 
rande av spelet är livsviktigt. Det finns även möj- 
lighet att välja multiplayer, men detta är en liten 
besvikelse - en till fyra spelare tävlar i ett av stan- 
darduppdragen, men spelar som ett team. 

Allt i allt har Commandos klass, karaktär och 
individualitet, men det är även en aning mindre 
än vad vi hoppats på. Den oundvikliga uppfölja- 
ren torde bli häpnadsväckande, då den kommer 
att använda sig av mer atmosfärisk teknologi, och 
kommer att ha genomgått en översyn av kon- 
trollmekanismen, men ytterst är detta något av 
en diamantbesatt besvikelse. STEVE OWEN 


En del underbara idéer, 


men inte så fulländat 
som man kunnat tro. 


Vi har också dataspel, Sony Playstation, Nintendo 64, sällskapsspel, barnspel, schack och backgammon, 
kortspel, tennfigurer, rollspel, strategispel, pussel, knep & knåp, mm, att överhetta sommaren med! 


Klostergatan 9 Tel: 019-12 01 40 
Smedjan Tel: 016-12 52 25 
Postgången Tel: 090-77 80 22 
Nygatan 36 Tel: 013-10 09 18 
Hamngatan 4 040-230 380 


Femmanhuset 031-15 03 66 


STO C KH 0 LM Gallerian, Hamng. 08-411 21 51 


SERI EN är fylld av rökiga miljö- 

er, skumma personer, 
och agenter klädda i långrockar. Kan Fox få 
spelarna att tro att det gömmer sig en kon- 
spiration bakom varje hörn? 

Nu när jag fått spela X-Files kan jag säga att 
min tvekan var rättfärdigad. Det som gör TV-seri- 
en bra är inte bara den härliga stämningen, utan 
även personkemin mellan Fox Mulder och Dana 
Scully. De båda agenterna är så olika när det gäl- 
ler tro och vanligt förnuft, vilket gör att tittarna får 
se mysterierna ur två helt skilda synvinklar. Jag 
var mycket nyfiken på hur detta skulle lösas i 
spelet. Lösningen gjorde mig minst sagt besvi- 
ken. Spelaren får inte gestalta någon av de båda 
agenterna. Istället försvinner de under mystiska 
omständigheter och spelaren tvingas in i rollen 
som en okänd agent. Varför plocka bort huvud- 
personerna från handlingen? Hade de inte råd 
med att ha med skådespelarna i mer än ett par 
minuter? X-Files utan Mulder och Scully känns 
lika inspirerande som en Bond-rulle utan James 
Bond. 

Spelarens rollfigur heter Craig Willmore, en 
snäll och lydig agent, som alltid följer regler. En 
dag kommer Skinner på besök och ber 
Willmore om hjälp. Mulder och Scully har inte 
kontaktat byrån på ett par dagar och Skinner 
fruktar att hans agenter blivit dödade. När 
Willmore börjar rota i fallet upptäcker han att 
mäktiga män är inblandade och att hans liv kan 
vara i fara. Givetvis handlar det om en konspira- 
tion, rymdvarelser och annat vi är vana att se. 
Willmore är dock inte lika fri i tankegångarna 
som Mulder och därför sätter han sin tro enbart 
till vad han har bevis på. Detta innebär att spela- 
ren hela tiden vet att det handlar om rymdvarel- 
ser, medan huvudpersonen inte fattar det förrän 
spelaren lyckats somna framför datorn i ren frus- 
tration. 

Det görs mindre och mindre äventyrsspel 
nu för tiden. En stor del av skulden kan läggas 
på de fruktansvärda interaktiva filmerna, som 
släpptes med start i början av 90-talet. 
Datorspelare har verkligen fått utstå mycket med 
tanke på det dåliga skådespeleriet filmerna bju- 
der på. X-Files skiljer sig dock från mängden. 


IHE 2-FIL 


När Fox Interactive beslutade 
att TV-serien X-Files skulle bli ett 
datorspel, blev jag tveksam. Går 
det att överföra seriens typiska 
stämning till en spelvärld? 


Skådespelarna sköter sig faktiskt ganska bra, 
även om dialogen är ganska trist. Det som sak- 
nas i spelet är möjligheten att förändra situatio- 
ner. Spelaren är helt låst och kan inte låta spelet 
ta olika vägar. Alla val av dialoger ger i stort sett 
samma resultat. Vidare hjälper det inte att dialog- 


”Gpelaren är 
helt låst och 
kan inte låta 
spelet ta olika 
vägar.” 


systemet är splittrat i tre delar. Problemlösningen 
består av att samla bevis, leta efter viktiga objekt 
på skärmen och prata med vittnen. Vissa pro- 
blem är fullständigt ologiska. Ett exempel på 
detta är att spelaren måste leta upp Willmores 
lösenord till hans dator, trots att det är spelaren 
som är Willmore. Spelet är varken svårt eller 


IE Distributör EA Hl Utgivare Fox Interactive Il Utvecklare HyperBole Studios 
I Pris Ca. 419:- Hi Systemkrav P120, 16Mb, 4X CD-ROM Hl Rekommenderat 
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ratus? sversåer | 
£ mö <nnoks få 


stort, vilket gör att en van äventyrare kan knäcka 
det snabbt. 

Utvecklaren Hyperbole Studios har lyckats 
återskapa de dammiga FBI-kontoren från serien, 
alla miljöer ser trovärdiga ut och grafiken är inte 
kornig. Detta gör dock att spelet ligger på fem 
CD-skivor. Full installation, för den som önskar 
det, upptar hela 3,5 Gb på hårddisken. Musiken 
är givetvis komponerad av Mark Snow och hål- 
ler därför måttet. Ljudet i övrigt är bra och det 
gäller även dialogerna. 

The X-Files Game är en tråkig studie i oin- 
tressanta dialoger, dåliga actionsekvenser och 
ändlösa filmer. Jag kan avslöja att spelet börjar på 
bottennivå, fortsätter i samma stil tills den sista 
skivan, då spelet plötsligt höjer sig och blir medi- 
okert. Spelet kanske tilltalar de riktiga X-Files- 
fanatikerna, som tittar på bandade avsnitt varje 
dag - andra bör hålla sig borta från den här 
titeln. 

MIKAEL HJALMARSON 


GAMER 


En dålig interaktiv 
film, med ett par bra 
skådespelare. 


j- 


www. AktivIT.com 


HARDWAR 


Gremlin har lagt ner mer än två år på att försöka göra ett nytt 
Elite. De har utnyttjat tiden väl - 


När man när” 
mar sig en 

docka går det 
upp för en hur 
stort Hardwar 
är. Hoppas att 
det inte är 

någon hemma. 


LECBET NONE 


D ET är vanligtvis bara grälsjuka trög- 

månsar som är fast i 8380-talet 
som gnäller om att "spelen inte längre är lika 
bra som de brukade vara.” Närsynta dum- 
merjönsar som vidhåller att originalversio- 
nen av Battlezone var klart överlägsen den 
skrytsamma nyversionen, och att Ultima IX 
inte kan erbjuda något nytt. 


När man slåss på 
natten krävs det 
att man kör 
infrarött. Det går 
åt en hel del 
energi till det. 
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gon 


Pi oasma | 


De är idioter, förstås. De 
gammalmodiga spelarna får 
genast rätt när man kommer in på 
Elite. Be nästan vem som helst som har 
varit med ett tag att nämna sin favorittitel, så är 
oddsen inte särskilt höga på att Braben och Bells 
mästerverk kommer att nämnas ganska ofta. 

Elite kallades en klassiker när det släpptes 
för 15 år sedan, och dess så gott som perfekta 
sammansättning visade sig vara omöjlig att åter- 
skapa. Inte ens originalets skapare lyckades ta 
fram en lyckad uppföljare - Brabens Frontier och 
First Encounters innehöll fler brister än Mattias 
Sunneborns omdöme. 

Det blir alltså upp till andra, lika 
ambitiösa utvecklare att ta sig an den 
här uppgiften. Gremlin har antagit 
utmaningen med glädje. Efter att ha 
pulat med Hardwar i snart två och ett 
halvt år börjar det stå klart att deras 
rymdopera är mer en hyllning än en 
ren nyversion: en komplex blandning 


Hardwar förtjänar jämförelsen... 


DU e, TINELIERPe: LA 
C(UICSH 104629 
TR le fMfESScit tr 


NO CHOFF 
STO SHELLS 


EQUIPMENT: - 
eEnoane 1 

OÖPER ni 

No Pon 

ho hr one 
CutToRLoT FITTED 


15229 FT 


| (Vänster) 
Precis som i 
Elite 
förenklas 

> docknings- 

— sekvenserna 

när man har 
en autopilot. 


av obegränsade rymdstrider och statistikladdad 
handel, med en uppdragsbaserad handling som 
löper parallellt. 

Även om Elites överlägsna blandning av 
spelelement har plankats nästan helt (köp upp- 
graderingar till rymdskeppet, reta inte polisen, 
leta efter last som andra skepp har tappat), är 
Hardwar inte riktigt det Elite för 90-talet som vi 
hade hoppats att det skulle bli. Den faktor som 
skiljde Elite från andra spel har nästan helt utläm- 
nats ur Hardwar. Det var Elites fria struktur som 
gav spelet dess kultstatus. Det faktum att det inte 
fanns några gränser för uppdragen, ingen hand- 


SKÅRMA INTE AV DIC 


od 1222 FT 
RE a 


6 


Scruyasecs HA 


"Ett helt eget 
spel - med OA Sn 
både brister Om du tänker starta ett krig är det bäst 


x Sn att se till att hålla sig i närheten av 
och fördelar.?” . | verkstaden och åtminstone en ljusre- 
RR HB servoar. Det går åt kraft för att slåss, 
förstår ni. 

ling att hålla fast vid, och inga särskilda vägar att 
följa. Det gav en rörelsefrihet, samtidigt som alla 
andra spel kämpade för att komma ifrån det 
gungfly av tröghet som kännetecknade deras 
spel. 

För att undvika besvikelse ska ni alltså 
komma ihåg att Hardwar är ett eget spel - upp- 
skatta det för vad det är, både dess brister och 
fördelar. 

Direkt från början är det uppenbart vilken 
riktning Gremlin har valt: en meny låter dig välja 
mellan tre skeppstyper, utrustade antingen för 
renhållning, strid eller handel. 

När det hela börjar är du dockad i en av 
planetens många luftslussar - en tillflyktsort där 
du kan ta dig tid att läsa dina meddelanden, få 
tillgång till stationens handelsdator, eller målsöka 
särskilda byggnader eller piloter från din navige- 
ringsskärm. Jämförelser med det där spelet stick- 
er upp sina oönskade trynen igen, eftersom 
det är där som spelet verkligen börjar bli Ci 
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ScruBab& Fr KHacr 


(Höger) 
Stridstupparna 
håller till i massiva 
komplex. (Nedan) 
Ibland kan man 
köpa upp lager. 


>> spännande. Man kan nästan 

alltid tjäna lite enkla pengar genom 

att följa de vanliga handelsrutterna mel- 

lan stationerna. På soptippen kan man ofta köpa 
skrot - och inte alltför långt bort finns en vapen- 
tillverkare som behöver råmaterial. Du behöver 
förstås något att transportera last i, men till och 
med om du har valt att bli mördare och inte har 
lagringsutrymmen går det fortfarande att göra 
affärer om du har pengar. Precis som i verkliga 
livet är det inte det snabbaste sättet att bli rik att 
göra lagliga affärer via skyddade hamnar. Om 
man ska göra stora stålar måste man ha hårda 
nypor. 

Du får ett antal offensiva eller defensiva för- 
mågor, beroende på vilket skepp (eller ”Moth”) 
du väljer. Du kan givetvis byta ut dem eller upp- 
gradera dem genom att besöka de vapenhallar 


Rivaliserande 
handlare och 
polisen laddar 
ofta upp sina 
skepp vid ljus- 
källorna. 
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. (Nedan) Om man vill för- 
lora snabbt ska man reta 


upp båda sidorna. 


"Det är i 
dockorna som 
spelet först blir 
spännande.” 


som finns utspridda över hela planeten. Det 
finns extrautrustning som gör det lättare att und- 
vika fiendens värmesökande vapen, och vanliga 
lasrar ersätts snart av mer effektiva (och dyrare) 
Plasma-kanoner och Swarm-missiler. 

Striderna i Hardwar lever irriteran- 
de nog inte upp till de förväntningar 
som resten av spelet har skapat. 
Skeppen uppför sig perfekt, men att få 
in en träff handlar egentligen bara om 
att få in den fientliga farkosten någon- 
stan i din HUD:s generöst tilltagna fyr- 


kant, och sedan trycka på avfyrningsknappen. 
Trots dina motståndares försök att undvika lasrar- 
na, är de offer för ett snuskigt intelligent målsök- 
ningssystem, som ser till att dina energiflammor 
nästan alltid hittar målet, oavsett hur mycket de 
stiger eller hur skarpt de svänger. Med jämna 
mellanrum blir man själv måltavla för andra 
skepp som har retat sig på ditt plundrande, 
inkräktande och lånande av deras ljusreservoa- 
rer. 

Faktum är att det finns så många andra 
handlare, pirater och betydande personer att 
trakassera under spelets gång, att man måste 
uppgradera skeppets vapen, HUD-system och 
sköldar så snart som möjligt. Det är här som 
spelets största nackdel finns: till skillnad från Elite, 
där man kunde tjäna sig en hacka genom bytes- 
handel eller genom att förstöra motståndarna, 
måste man i Hardwar hålla sig i schack en längre 
tid innan man kan skaffa viktig, tyngre hårdvara. 


ETT SKEPP 
KOMMER LASTAT 


(Höger) Det är 
du som tar dig 
in lugnt och 
stilla. (Nere till 
höger) Det finns 
två andra per- 
spektiv i tredje 
person. 


Alla skepp tillhör någon av de här tre 
kategorierna: 


TRADER 
Det här är vanligtvis ett skepp för pacifister. Har 
ett enormt lastutrymme. Handlarens liv är trist 
men tryggt. I planetens kratrar kan man leta efter 
metall, även om det vanligaste är att köpa 
material på ett ställe och sedan transportera iväg 
det och sälja det till ett högre pris. 


SS 


Hörnet AT 


SCAVENGER 

Det här skeppet är utrustat med en kombination 
av pod/drone, även om vapnen gör det möjligt 
att gå i strid med rivaler. Kolla in rivalens 
sköldstyrka (och om han har någon last) innan 
du anfaller. När han sprängs kommer du se 
lasten trilla till marken. Se till att vara snabbare än 
alla andra så är bytet ditt. 


Man kan söka igenom listan över kriminella och 
ta dem av daga för några tusen, men om man 


(däribland kärnvapen, som kan användas för att 
koma åt tidigare oåtkomliga byggnader). 


fokuserar sig helt och hållet på att strida och 
mörda får man snart en sliten Moth, mängder av 
fiender, och dessutom går den större delen av 
pengarna åt till reparationer. 

Om du har tålamod och lyckas överleva ett 
tag, upptäcker du snart den spännande handling 
som håller på att utspelas omkring dig. 

Genom att kolla dina e-mail och lyssna på 
radiosändningarna får du snart klart för dig att 
två stridande grupperingar - Klamp-G och 
Lazarus-familjen - belönar dig om du ger dig på 
den andra. Om du allierar dig med den ena, 
med framgång, blir du rikligt belönad. Desto vik- 
tigare är att du även får tillgång till andra upp- 
drag, som i sin tur medför tekniska framsteg 


Om man inte vill 


Det dröjer lång tid innan spelets mest spän- 
nande hemligheter avslöjas (som t ex en mystisk 
utomjordisk ras, som i likhet med Elites 
Thargoids tar över ditt skepp och visar sig vara 
oförstörbara). Om du anstränger dig ordentligt 
kan det gå så bra för dig att du kan köpa en 
egen hangar, skaffa extra Moths, och starta en 
egen taxirörelse. Jag är helt allvarlig. 

Det är sådana här detaljer (du kan t om 
lämna kvar din Moth i dockan och åka monorail 
mellan stationerna) som skiljer Hardwar från mer 
konventionella rymdstridsspel. Om man ska 
vara brutalt ärlig är de här unika finesserna livs- 
viktiga, för grafiskt sett syns det att Hardwar 
egentligen är två och ett halvt år gammalt. 

Den genomträngande dimman och 
enkla paletten rynkar man på näsan åt 


AGGRESSOR 
Om du väljer det här skeppet får du en tuff, 
välbeväpnad Moth - fast den kan inte lagra eller 
samla in material. Skaffar pengar genom att beta 
av polisens lista över eftersökta, eller genom att 
agera torped åt ett av två stora företag - båda 
alternativen är väldigt riskabla. Som Aggressor är 
risken stor att man själv hamnar på polisens lista. 


flyga kan man 
alltid åka tåg. 
Så går det till 


ibland, men om du härdar ut fastnar du 
snart i atmosfären. När dagen omärkligt 
övergår till skymning och natt, och man ser 
horisonten lysas upp av blixtar - ackompan- 
jerat av ett stämningsfullt soundtrack - kan 
man inte låta bli att bli imponerad. 

Därmed är vi framme vid den avgörande 
frågan: ”Är det något att ha, eller inte? Jag kan 
bara ta ett djupt andetag, och säga att det är 
något för svårt, ibland långsamt, och inte alltför 
snyggt. Å andra sidan skapar Hardwar en trovär- 
dig, fängslande miljö som det är kul att fastna i. 
MATTHEW PIERCE 


på PC Gamers 
reportageresor 
också. 


HAGAMER 
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MAX 2 


"När Sheevats mötte Människorna - var 
det Moord!” säger Max. Inofficiellt, 
förstar du. 


a A är 


Bli inte avskräckt, det är roligare att spela än vad det ser ut. 


00:00 


SVENSKA 


JE GRE: SES HE MR 


Rymdisarna Sheevats 
spyr sin galla av död - 
över dina tanks. Stoppa = my scout ar 109.931 destroyed. Fe 


den här slakten genast! a ; ; | | Fe 
EN än | Sk SR SOM vi alla vet sedan den åldern vi = nererar till, det ögonblick du hamnar i strid. En 


var gamla nog att ta emot en = strid som vanligtvis inleds med att dina långtskju- 
ask violtabletter från någon haltande gammal = tande artillerienheter hamnar i närstrid med 


luffare med kutrygg, så kan skenet bedra. motståndaren, medan du samlar ihop drösar 
Kanske är den lille killen som muckar bråk med tanks och kräks upp dem mot fienden i 
egentligen en kampsportsexpert, och kanske = förhoppningen att vinna tävlingen ”flest är bäst”. 
är den där snubben som talar så högt i sin Sedan märker du att halva din antågande armé 
mobiltelefon egentligen ingen framgångsrik har fastnat vid en illvillig buske. 

bankman. Kanske är MAX 2:s förvirrade upp- MAX 2 avskaffar sådana otyglade frustratio- 
båd av rutnät, filter, statistik och oidentifier- ner i ett enda genreomskapande genidrag som 
bara enheter inte menat att ta kål på dig ser fantastiskt självklart ut nu när Interplay 

innan du hunnit bli nyfiken. Vid första kommit på det. De har - fanfar här - återuppfun- 


anblicken ser MAX 2 hemskt ut, som den sor- = nit pausknappen! Oh ja. MAX 2:s pausknapp har 
tens spel du måste vara fastspänd med ett trä- = allt, för den låter dig ge order medan spelet är 
block mellan käkarna för att kunna recensera. = fryst. Du kan ge konstruktörer en bygglista, till- 
Men om du ger det lite tid, visar sig det verk- dela hot-keys till nya formationer, beställa fler 


liga MAX vara ett storartat strategispel i real- tanks från fabrikerna och sätta ut rutter för dina 
tid som verkligen innehåller strategi. skvadroner - och därigenom planera så att ditt 
Precis som Red Alert, är MAX 2 väldigt artilleri hamnar bakom tanksen, att du får flygun- 
noga med att du samtidigt som du strider ska derstöd vid rätt tidpunkt och så vidare. När du så 
kunna leda land, sjö och luftkampanjer, överva- sätter igång spelet igen hamnar allting på sin 
ka byggandet av en bas och koordinera exploa- — plats, precis som du hade tänkt det. Plötsligt har 
terandet av planetens naturtillgångar. Om det du fått loss tid att noggrant orkestrera våghalsiga 
a verkligen var en uppvisning i jonglering, så attacker som är lika brillianta som de är djärva. 
Om du gillade det ursprungliga skulle den framföras på den Statliga Cirkusen — Radarenheter kan föras fram för att läsa av fien- 
NIE RE HEIN EI CIENEN i Moskva, ackompanjerad av en mäktig ttum- — dens positioner. Anfallande tanks kan simultant 
Du kan välja att spela turord- virvel, en handfull facklor, knivar och hinkar slå till mot olika, oskyddade flanker, samtidigt 
ningsbaser at; och de har tagit med syra, och allt skulle gå fruktansvärt fel på — som du låter ditt artilleri skjuta förödande spär- 
bort de där "Connectors'-typerna. j z 5 SA ; SLA 
Åh, du tyckte om dem. bästa sändningstid i TV4. Allt detta illustrerar reld mot den gudlösa fiendens centrum, och 


den förvirrande röra som alla RTS-spel dege- = skär av hans flyktvägar med attackflyg. 
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Den här skärmen = — 
till höger blir till en = 
spionkamera. 


LL anled 


Lyckligtvis reducerar inte pausknappen spelet till 
ett plågsamt stammande stopp-start-stopp-start. 
Du behöver bara pausa då och då för att upp- 
datera dina hot-keys, fixa till byggnationskön, 
dra tillbaka skadade enheter, eller ta fram utvila- 
de reserver. Så snart du vänjer dig vid idén att 
pausa för att planera, så kommer det inte verka 
mindre realistiskt än att dra runt tanks med 
musen. Spelet behåller realtidens aktualitet, 
ehuru till en betydligt mindre hektisk takt än Red 


"Tar dig 
oroväckande 
ofta på 
sängen.” 


Alert och andra. 

Allt detta rimmar vackert ihop med MAX 
2:s inställning till terräng och "informationskrigfö- 
ring'. Kartorna i MAX är enorma och topografin 
är förverkligad på en ofta gigantisk skala. Du får 
inte bara den enstaka knölen i landskapet, eller 
den övertydliga klippkanten, utan istället snus- 
kigt stora bergskedjor som delar slagfältet mitt 
itu. Träd och sluttningar har en påtaglig effekt på 
vissa enheter. Till exempel är tanks inte så bra på 
att storma försvarsanläggningar på kullar, så det 
betalar sig att rekognocera och att bygga enhe- 
ter som kan utnyttja (eller ignorera) naturligt 
förekommande hinder. 

Än viktigare är dock radarskydd. I stort sett 
varje enhet kan skjuta längre än den kan se. 


Revolutio:! 


Men viktigt att komma ihåg är att vissa enheter, 
exempelvis AVVACs-planet, kan scanna ett 
enormt område och 'märka' fienden så att dina 
tanks, flygplan eller kanonbåtar kan bombardera 
dem, och ändå befinna sig utom räckhåll för 
repressalier. Du kommer märka att Al:n gör 
detta hela tiden då dina olyckliga tanks blir 
reducerade till atomer av missiler som ser ut 
att komma från ingenstans. Detta gör strider- 
na till ett konstant spel med slug katt mot lis- 
tig råtta då datorn försöker utföra smygat- 
tacker genom luckor i ditt radarförsvar, samti- 
digt som du försöker plugga igen hålen. 

MAX 2 är spelet som överraskar dig på 
sängkanten med oroväckande regelbunden- 
het. Efter en serie landstrider kastas du plötsligt 
ut på havet och får i rasande takt lära dig om sjö- 
slag. Under tiden hamrar datorn med kuslig 
skicklighet på de svaga punkterna i ditt försvar, 
och slår tillbaka dig med ett välriktat slag mot din 
ekonomi. 

Men allt du förväntar dig av ett sofistikerat 
RTS-spel finns här. 

Konstruktörer utför multipla kommandon; 
dina enheter har en anpassningsbar Al, så att de 
kan bli beordrade att retirera om de får kontakt 
med fienden, bara skjuta på vissa mål, eller jaga 
och nedgöra honom som en hund. Sedan kan 
du säga till fabrikerna att producera en viss serie 
med enheter, till exempel sex kanonbåtar, tre 
ubåtar och en AVWVACSs. Datorn upprepar sedan 
dessa formationer så länge du vill. Men än bättre 
är att du kan förordna 'accelererad' byggnation 
och ägna extra resurser till att framställa enheter 
ännu snabbare. Mycket bra om du snabbt måste 
få ihop en armé. För övrigt så är uppdragen väl 


HB Distributör Bonnier Multimedia H Utgivare Interplay Il Utvecklare Interplay 
BH Pris 400:- IH Systemkrav P133, ISOMb RAM, Win95 Il Rekommenderat P166, 
32Mb RAM, Hl Grafikaccelerator Nej Il Multiplay Modem, nätverk, seriell 

IH Web http://www.interplay.com Il Releasedatum Ute nu 


Spionkameran kan 
fästas vid viktiga 

enhetsformationer 

eller områden. På så 

vis kan du hålla ett 

öga på dem medan 

| du koncentrerar dig 

«. på andra delar av 
4 slagfältet. Den är 

f; i spelets motsvarighet 

till babyövervaka- 

ren, och den är en 

superb idé. 


Dina enheters tal är 
sammanhangskänsligt. 


Detta innebär att när de 
är på väg att sprängas, 
så blir deras rop på 
hjälp än mer angelägna. 
Det är härligt. 


genomtänkta och varierade. 

MAX 2 är dock långt ifrån perfekt. 
Kontrollsystemet är stundom klumpigt, då man 
måste genomgå allt för många steg för att ge 
order. Grafiskt sett är det ganska klent, mer 
besläktat med de trista tanksen i Dark Reign än 
med de polygona undren i Total Annihilation. 
Oturligt är också att skillnaden mellan de olika 
mänskliga fraktionerna och rymdvarelserna är 
ganska ytliga. Och medan vi ändå håller på, de 
förinställda tangenterna centrerar katastrofalt 
nog på dina formationer istället för att låta dig 
kalla in dem från de icke synliga delarna av slag- 
fältet till den plats där allt händer. 

Ändå är MAX 2 överfullt med så många 
andra underbara detaljer, som jag inte kunnat 
nämna här, att det kan bli förlåtet för sina små 
misstag. Det är komplicerat, det har djup, det är 
flexibelt, och slutligen, det är storartat. 

MARK DONALD 


FÄGAMER 


Ett långsamt men 
dock engagerande 
RTS-spel. 
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HEART OF 


DARKNESS 


Uttrycket "bättre sent än aldrig” brukar alltid fungera, men gör det 


verkligen det i datorspelsbranschen? 
programmerare och artister som 


D jobbar för Amazing Studios, har 
verkligen svårt att leva upp till sin egen stan- 
dard. Tidigare utvecklade de spel som 
Another World och Flashback, två spel som 
enligt min åsikt är helt otroliga. När samma 
gäng meddelade att de skulle utveckla ytter- 
ligare ett spel blev jag väldigt förväntansfull. 
Det var för sex år sedan och först nu får vi se 
resultatet. 

Heart of Darkness handlar om den skoltröt- 
te småskoleeleven Andy och hans ständiga dag- 
drömmande. En dag blir hans hund Whisky kid- 
nappad av mörkrets makter. Andy gör allt för att 
rädda sin bäste vän och sätter därför genast 
igång med sökandet. Detta är dock inget vi vill 
att våra yngre läsare ska ta efter. Att spendera sitt 
liv på jakt efter Whisky är inte direkt hälsosamt. 
Till sin hjälp har Andy ett smidigt litet vapen, som 
han själv plockat ihop hemma i sin trädkoja. 
Vapnet skickar ut en stråle av energi, med vilken 
Andy kan förinta spöken och diverse monster. 
Andy är redo att spåra upp sin försvunne vän, 
men ett problem kvarstår. Han är väldigt mörk- 


rädd. 
Amazing Studios har lyckats koka ihop en 
trevlig blandning av humor, action och 
problemlösning. Heart of Darkness 
är ett plattformsspel som liknar 
deras tidigare titlar och då tänker 
jag särskilt på Flashback. Andy kan 
hoppa, krypa, slå volter, klättra, 
simma och knuffa objekt. Spelet 
är väldigt lätt att styra och det tar 
inte lång tid att lära sig alla trick. 
Hela spelet är likt en film upp- 
delad i ett antal scener, som 
består av flera olika bildrutor. Om 
spelaren dör vid en av bildrutorna, 
måste hela scenen spelas om från 
början. Detta kan bli ganska frustreran- 
de till slut, särskilt när en scen kan bestå 
av uppåt tio bildrutor. Det positiva med 
detta är att spelaren aldrig 
behöver tänka på att 
spara spelet. Varje scen 


”Kanske skulle 
de satsat helt 
på en animerad 
film istället.”” 


sparas nämligen automatiskt. 
Heart of Darkness är väldigt snyggt 
animerat, med härliga och humo- 
, ristiska varelser bakom varje hörn. 
MH Tyvärr skapades spelet på den tiden 
när våra datorer inte klarade av högre 
upplösningar än 320x200. Amazing 
: Studios antog kanske att det inte 
skulle spela någon roll. 
Resultatet är att de fina anima- 
tionerna försvinner i ett tjockt 
hav av pixlar. Det som gjorde 
7 mig mest imponerad var de för- 
renderade filmsekvenserna, som 


HB Distributör Bonnier Multimedia Il Utgivare Infogrames Il Utvecklare 
Amazing Studios Hl Pris Ca. 449:- H Systemkrav DX2/66, 16Mb, Win95 

Hl Rekommenderat P90, x8 CD-ROM Ill Grafikaccelerator Nej Il Multiplay Nej 
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Hjälten Andy 
svingar sig över 
de pojkätande 
växterna. Typ. 


. Hindren består 


både av problem 
och strider. 


för handlingen framåt. Filmerna kan faktiskt jäm- 
föras med Toy Story och det måste ju ses som 
en stor bedrift. Musiken är av absolut högsta 
kvalité och för tankarna till en riktig tecknad film. 
Tydligen har Amazing Studios anlitat en symfo- 
niorkester och det är ju aldrig fel. Kanske skulle 
de satsat helt på en animerad film istället. 

Det tog nästan fyra år för Epic att göra 
Unreal. När spelet lanserades bjöd det verkli- 
gen på en härlig upplevelse. Amazing Studios 
tog sex år på sig för att få färdigt sitt plattforms- 
spel. Visst fick spelet mig att dra på smilbanden 
vid flera tillfällen, men det räcker tyvärr inte. Ett 
spel som utvecklats i över fem år, borde kunna 
få mig att jubla, glömma bort mitt sociala liv och 
kasta bort alla andra spel. Amazing Studios har 
dock lyckats mycket bra med spelkänslan. Jag 
är inte särskilt bra på plattformsspel, men jag 
lyckades ta mig igenom Heart of Darkness utan 
några större problem. En riktig plattformsfantast 
borde kunna klara spelet på en eftermiddag. 
Jag skulle vilja rekommendera spelet till en 
betydligt yngre publik än vad det är riktat till. 
Efter detta är jag fortfarande nyfiken på vad 
Amazing Studios tänker hitta på härnäst. 

Mikael Hjalmarson 


[HAGAMER 


Ett alldeles för enkelt 


spel, som lider av 
ålderdom. 
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Det här är kon- 
trollrummet. Du 
kan hoppa nedför 


kanten till höger så 
hittar du dörren in 
till rustningen. 


SAKER ATT 
KOMMA 
IHÅG 


Leta överallt efter ammunition, rust- 
ningar, hälsa och annan utrustning. 
Lådor, vaser, tunnor och andra före- 
mål innehåller oftast någon sorts 
godsaker, även om det bara är ett 
magasin eller två. Du kommer att 
behöva allt du hittar. 

I den här guiden har vi inte 
berättat var alla monster finns, eller 
exakt när du blir attackerad. Du vill 
väl inte att vi förstör hela nöjet för 
dej, eller hur? Därför ska du vara på 
din vakt och ta det försiktigt. 

Kolla din översättare när tillfäl- 
le ges. Ett pipande ljud tillkännager 
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[HA GAMER 


Låt våra professionella spelrörmokare rensa bort stoppen i din hjärna. 


SPELGUIDER 


UNREAL 


att du har ett nytt meddelande. 
Meddelandena hjälper dig att 
komma underfund med historien 
bakom Unreal, och ger ofta ledtrå- 
dar och tips. 

Var snäll mot Nali-folket. Om 
du behandlar dem schysst kommer 
de med jämna mellanrum att visa 
dig hemliga platser eller gömd 
utrustning. Om du är elak får du 
klara dig själv, och det är ju inte så 
trevligt, eller hur? 


VORTEX RIKERS 
PENAL TRANSPORT 


Okej, då kör vi. Sök igenom den 
nivå du befinner dig på - och nivån 
ovanför - efter hälsa, flares och en 
översättare (på den nedre nivån 
finns det en spak i en mörk alkov 
som aktiverar en hiss nedåt...). Hitta 
öppningen vid dörren på den övre 
nivån och följ den av grönt ljus upp- 


lysta korridoren tills du kommer till 
det totalförstörda kontrollrummet. 
Hoppa ner till den lägre nivån, vänd 
dig om och gå genom dörren - 
kevlarrustningen här inne kan du få 
tag på genom att hoppa upp och 
nudda vid spaken i taket. Ta dig till- 
baka till kontrollrummet, hoppa ner 
till den lägsta nivån och gå sedan 
genom dörren. Fortsätt fram till 
medicinlabbet, in genom dörren 
och gå igenom fläktrummet tills du 
upptäcker en halvöppen dörr... hör 
skriken, se blodet rinna över golvet 
och få dig din första glimt av en 
Skaarj. Gå in i rummet, ta dispersion 
pistolen och skynda vidare till rum- 
met med de två enorma, vägg- 
monterade fläktarna. Gå igenom 
den som står stilla, och in i rummet 
bakom. Tryck på handtaget i väggen 
och vänta på hissen. Ta den upp 
och fortsätt sedan in i rummet du 
ser längst bort - skjut på glasskåpet i 
väggen och hoppa in i den nu öpp- 
nade falluckan för att komma vidare. 


NYLEVE'S FALLS 


Gå längs korridoren tills du kommer 
ut. Hitta hyddan längre fram för att 
få lite ammo, hälsa och flares. Gå 
tillbaka, passera under det störtade 
skeppet och uppför de två plankor 
som ligger vid sidan. Skjut inte på 
den bevingade Warlord du ser - 
han vet vad du har att vänta dig och 
flyger skrattande därifrån. Fortsätt 
fram och hoppa ner i vattnet ned- 
anför (försiktigt dock, om du slår i 
klippan så dör du). Simma till vän- 
ster, åk upp i hissen, spring fram, 
runt hörnet, förbi hissen och ut 
nedför rampen. Hitta en till CS 


Tag dig i akt. De 
grodliknande 
varelserna har 
spetsiga pinnar 
och en svår barn- 
dom bakom sig. 


Det känns lite som 
att slåss mot en 
Grodan Kermit 
som glömt att ta 
sin medicin. 


RER 
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Rädda Nali så ofta du 
kan. De må vara otro 
liga fegisar, men de 
kan även vara rätt 
hjälpsamma 


>> Nalihydda full av godsaker. 
Bakom hyddan finns en tunnel med 
ännu mer gratisprylar. Utforska, och 
stick sedan tillbaka till rampen och 
hissen du passerade tidigare. Åk 
upp i den och fortsätt till korridoren 
med Brutes. Gå till en annan hiss, 
vidare till ytterligare en hiss, och 
fortsätt tills du kommer till en 
uthuggning. Ta vänster in i en korri- 
dor, där du finner några användbara 
föremål. Ut igen och sedan in 
genom dörren som leder till gru- 
van. 


RRAJIGAR MINE 


Fortsätt fram till rummet med 
Bruten - döda den och gå in i korri- 
doren bakom, tryck till spaken och 
ta hissen nedåt. Följ helt enkelt kor- 
ridoren förbi de två kraftfältsgenera- 
torerna, stäng av dem och gå tillba- 
ka. På vägen får du uppleva ett 
fasansfullt bakhåll, och om du över- 
lever ska du fortsätta tillbaka till rum- 
met med Bruten. I det övre högra 
hörnet finns en mörk grotta inne- 
hållande en rustning. Ta den och gå 
in i den kristallupplysta korridoren 
och ut i nästa rum. Kraftfälten är nu 
deaktiverade så du kan fortsätta 
genom dörren. När du når områ- 
det med lava ska du döda Bruten 
och Skaarjen som du hittar och 
sedan följa Nalin till en hemlig 
gömma. Sök efter öppningen med 
den röda knappen längst bort, skjut 
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på den och ta dig över plankorna, 
in i nästa rum. Skjut tunnorna, döda 
Skaarjen och fortsätt genom öpp- 
ningen - döda Bruten, snärta till spa- 
ken och tryck ner alla de fyra knap- 
parna på mittenpelaren. Ta hand 
om Skaarjen och gå in i endera av 
de två öppna dörrarna. Åk hiss. 
Plocka upp stingern, fortsätt till 
nästa korridor och skjut tunnorna i 
rummet. Framåt, hitta den röda 
knappen, tryck på den och åk upp 
med plattformen. In i rummet som 
är fullt av tomma vagnar, in i korri- 
doren och ner genom hålet i mar- 
ken. Tag dig till lavarummet, över 
den rangliga bron, hitta en power- 
up till din dispersion pistol, lokalise- 
ra generatorrummen och se dig 
om efter två röda lampor. Därifrån 
tar du höger, drar i spaken, åker 
upp i hissen och över plattformen. 
Se upp så att fläktarna inte blåser av 
dig. Skjut på glaset, tryck på knap- 
parna och gå tillbaka till rummet 
med de två röda lamporna. Nu kan 
du gå igenom dörren som alldeles 
nyss var låst. 


DEPTHS OF RRAJIGAR 


Stig på hissen, tryck på knappen 
och hoppa snabbt över till transpor- 
tern. Hoppa av på andra sidan. När 
du hoppat av den första vagnen, 
kan du ta en titt på lådorna till vän- 
ster, så hittar du lite prylar. Det lig- 
ger även lite superhälsa och lurar i 
närheten. Fortsätt framåt, tryck på 
knappen och hoppa ned i vagnen 
som ligger halvvägs ner i golvet. 
Framåt och höger till hissen i det 
ljusa området. In i förvaringsrum- 
met, ut på plattformen till höger 
och genom dörren. Forsätt tills du 
kommer till en trappa som leder till 
ett par enorma tuber - Tryck på 
knapparna på kanten, och fortsätt in 
i atervändsgränden. Döda mon- 
stret, dra i spaken, hoppa ner och 


ta dörren till höger för att komma till 
nästa nivå. 


SACRED PASSAGE 


Gå framåt tills du hittar dammen på 
andra sidan gården. Dyk i, hitta pas- 
sagen, och simma på tills du når 
ytan. Gå runt byggnaden du har på 
vänster sida och gå in i klippöpp- 
ningen - nära ingången till kamma- 
ren finns en pelare med ett ansikte. 
Tryck in det och gå igenom det nu 
öppna gallret. Dyk ner i bassängen 
och ta superhälsan på botten. Åter- 
vänd till det öppna området. Det 
finns en spak på marken nära dör- 
ren med de tre ansiktena. Tryck på 
den för att öppna sagda dörr. Gå in, 
hitta passagen, tryck till spaken på 
pelaren så att bassängen fylls, och 
öppna slutligen dörren. 


NALI WATER GOD 
TEMPLE 


Gå framåt, hoppa i bassängen och 
skjut på kedjorna som är fästa vid 
flotten på botten. När den flutit upp 
ska du hoppa på och trycka till spa- 
ken. Gå framåt och ner i hålet, fram- 
at igen och använd de diagonalt 
fastsatta stängerna för att nå den 
övre plattformen. Fortsätt framåt till 
ett rum fullt av lådor - kläm dig ige- 
nom och låt Nalin visa dig lite godis. 
Tryck på knappen, åk upp med his- 
sen och slå till khappen på den vän- 
stra balkongen. Hoppa ner, slå till 
spaken och öppna dörren. Gå till 
hallen till höger, hoppa ner från 
bron och döda fulingarna där nere. 
Ta bommen över dammen, hoppa 
till knappen, gå till hallen och tryck 
till knappen på vänster sida. En bom 
kommer att sänkas ner - kliv på den 
och gå upp till det tidigare rummet, 
tryck på knappen igen och gå ned- 
för trapporna. Gå över båda broar- 
na och dra i de stora hävstängerna; 
gå sedan över till den andra sidan 


och tryck på knappen på den 
mörka väggen. Gå igenom den nu 
öppna dörren bakom dig. Nedför 
trapporna, ta superhälsan genom 
att hoppa från de mindre blocken, 
och gå sedan höger och höger 
igen. Tryck in knapparna på båda 
de blå ljusen, gå tillbaka och in i 
alkoven som nu öppnats. Tryck på 
knappen och gå genom dörren. In 
i dörren på höger sida och fortsätt 
tills du kommer till det långa rum- 
met med ett torn i mitten. Tryck till 
spaken på väggen och plocka upp 
din eightball. Gå igenom dörrarna 
som leder dig till en bassäng, och 
dyk i. Det är nu möjligt att ta sig in i 
en annan sal där det finns ett torn 
med en piedestal på. Hoppa på 
den och gå genom sidoöppningen 
så hittar du ammo till din eightball. 
Stick nu tillbaka till bron som du 
hoppade ner från - hoppa till krönet 
på andra sidan och förbered dig för 
nästa nivå. 


CEREMONY 


Tag vänster, följ gångvägen, gå in 
genom dörren och tag vänster. 
Hoppa ner i vattnet och simma till 
det hemliga rummet som är fullt av 
prylar. Simma sedan ut och leta upp 
en spak. Tryck på spaken, simma 
upp till ytan och tag någon av pas- 
sagerna ifrån den lägre gångvägen. 
Simma under bassängerna till en 
angränsande passage, och en 
annan som leder till ytterligare en 
spak. Tryck på den, simma upp till 
ytan och ta dig nedför passagen 
som leder till en avsats med två Slith 
som vaktar en stinger. Vidare till en 


Jeff Goldblum 
går sorgligt nog 
plötsligt in i 
regression, och 
hans ögon blir 
marginellt min- 
dre. 


annan bassäng och passage som 
leder till en gyllene dörr - öppna 
den och gå in för att upptäcka en 
korsfäst Nali. Stick uppför rampen 
till huvudrummet. Döda alla Skaarj 
så kommer så kommer stenen som 
blockerar dörren längst upp på 
rampen att öppna sig. Fortsätt ige- 
nom till en annan spak, som aktive- 
rar en hiss- ta den, följ gångvägen, 
hoppa ner i vattnet vid dess slut och 
simma till nästa plattform där det 
finns en Nalipräst. Dyk ner i vattnet 
igen, simma till en annan plattform 
och döda den Slith som kommer 
mot dig. Tryck på spaken för att 
avfyra kroken. Hoppa upp på kano- 
nen, gå längs kabeln upp till den lilla 
avsatsen, upp till nästa bräda och 
hoppa ner på den smala bron ned- 
anför för att få några eightballs. 
Klättra upp igen och följ brädorna 
till toppen av klyftan. Följ efter 
Naliprästen till vattnet - du kommer 
att se honom hoppa på en flotte. 
Följ honom. Hoppa upp på kajen 


och tryck på det inristade ansiktet. 
Hoppa genom hålet. 


DARK ARENA 


Gå framåt, klättra upp på avsatsen 
och hoppa ner i tunneln. Spring 
nedför korridoren och tryck på ste- 
nansiktet på väggen bakom tunnan. 
Gå in genom de massiva dörrarna, 
nedför trappan, ta några eightballs, 
nedför trappan och gå ut. Gå runt 
slottet - och se några ganska 
osmakliga saker - och gå in genom 
någon av portarna. Ta trapporna till 
andra våningen och döda två 
Skaarj. Dörrarna i alkoverna som de 
kom uthoppande ifrån är nu 
öppna. Gå in i någon av dem; du 
kommer till en halvrund hall. Döda 
två Skaarj till så öppnas en dörr - gå 
in och dra i de yttre spakarna för att 
öppna några innerdörrar. Här finns 
ytterligare två Skaarj som vaktar en 
klippavsats runt den inre schaktet - 
döda dem och tag några godsaker, 
men hoppa inte ner i schaktet - 
spring tillbaka till borggården och 
kliv in genom en liten öppning i 
klippan intill de korsfästa prästerna. 
Skjut väggen - den leder till en pas- 
sage. Följ den till en cell och sedan 
till en hall. Följ korridoren till vänster 
och fortsätt förbi de låsta celldörrar- 
na, och genom nästa dörr. Där inne 
finns en Skaarj som vaktar en 
ASMD. De två spakarna öppnar cell- 
dörrarna - leta igenom cellerna 
efter gratisprylar, gå igenom någon 
av dörrarna och ta rampen upp. 
Dra i spaken och hoppa till burhis- 
sen. Gå uppför trapporna så hittar 
du en eightball. Hoppa sedan ner i 
schaktet för att möta en Titan. 
Alkoverna runt den centrala pelaren 
innehåller ammo och annat kul, 
som du kommer att behöva. När 
du har haft kål på den stora grab- 
ben (se upp för stenarna som 

han kastar), så ska du gå in i an. 
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”Jag älskar dig, 
grabben! Jag älskar 
dig!” 

”Håll dig på 
avstånd, tack. Jag 
har ett vapen” 

”Åh, jag förstår.” 


c 
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Brutes kan se störa 
och starka ut, men 
ett par skott i 
huvudet plockar 
dem på nolltid. 
Läcker 


(=> alkoven som har ett hål i bakre 
väggen. Dra i spaken för att avsluta 
nivån. 


HAROBED VILLAGE 


Utforska de öppna områdena efter 
godsaker och ta dig sedan till byn - 
alla hyddorna innehåller värdefulla 
föremål, både på under- och över- 
våningen. Fortsätt till klostret på 
toppen av kullen - en grupp Skaarj 
kommer att anfalla när du närmar 
dig. Använd din värmesökande 
eightball för att ta hand om dem. 
Gå till gravplatsen bakom klostret. 
Hitta spaken bakom monumentet, 
slå till den och öppna en grav. Gå 
nedför trappstegen som visar sig 
och fortsätt till en stor grotta. Korsa 
gångvägen och simma nedför 
kanalen i nästa rum - skjut en eight- 
ball på de korslagda bjälkarna uppe 
i taket, så kommer en superhälsa att 
ramla ned på dig. Återvänd till klos- 
tret - gå in så kommer en Nalipräst 
att leda dig till ett hemligt område. 
Följ balkongen fram till hissen och 
ta den. I klocktornet kommer du att 
hitta en flak cannon och medföljan- 
de granater. Återvänd till altarrum- 
met och ta den skottsäkra västen 
som ligger bakom altaret. Lämna 
klostret och ta dig till det störtade 
skeppet. Hoppa över den krossade 
gångvägen, gå runt väggen och in 
genom dörren. 


TERRANIUX 
UNDERGROUND 


Tryck på knappen för att få ner his- 
sen och gå genom dörren för att 
komma in i skeppet. Gå nedför 
gången till nästa rum. Ett alarm 
kommer att starta - döda 
Mercenaries och tryck på de två 
knapparna, samla ihop alla prylar 
som ligger runt dig, och gå sedan 
tillbaka ut och stig på hissen. Gå 
genom dörrarna och döda 
Mercenaryn. Hoppa ifrån avfallstan- 
ken på höger sida, klättra ut på 
avsatsen och dräp Mercenaryn som 
fibblar med kontrollerna. Gå in i 
den upplysta korridoren till höger 
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och tryck på knappen. 


TERRANIUX 


Hoppa ner i den tomma bioavfalls- 
tanken och gå genom någon av 
korridorerna. Öppna den vattentäta 
dörren, gå igenom och ta vänster, 
gå in i öppningen och åk upp i his- 
sen. Tryck på knappen som sitter 
under det övre däcket, klättra upp 
för det sluttande underlaget och ta 
godsakerna, hoppa ner och gå 
längs den krossade gångvägen på 
din vänstra sida fram till alkoven. 
Lämna rummet och gå in i hallen, ta 
höger, gå in i bioavfallskammaren, 
döda Mercenaries, och tryck på 
knappen under det övre däcket. Ta 
sköldbältet och hoppstövlarna ur 
alkoven till vänster och gå in genom 
den närliggande dörren. Åk upp i 
hissen och hoppa på det trasiga 
röret. Hoppa ner vid dess ände och 
ta dig runt avsatserna som omger 
varje rör. Här hittar du ammo. 
Hoppa ner i bioavfallet och simma 
upp till marknivå, och återvänd 
sedan till den föregående avfall- 
skammaren. Gå ut genom dörren 
så har du en hiss på den vänstra 


sidan. Gå förbi den och genom 
dörren framför dig. I kammaren 
som du kommer till ska du trycka 
på knappen under det övre däcket. 
Gå sedan tillbaka och ta hissen upp 
till vattenkraftsektionen. Ta vänster, 
gå in i gången och tryck på knap- 
pen för att aktivera hissen på din 
högra sida. Åk upp med den till 
avsatsen ovanför. Tryck på knappen 
till höger för att sänka ner nästa hiss. 
Döda Mercenaryn nedanför, åk till- 
baka upp med hissen, gå in genom 
dörren och döda en Mercenary till, 
ta den skottsäkra västen och hoppa 
till den nedre nivån som är full av 
gratisprylar. Tryck på någon av de 
två knapparna i golvet och åk tillba- 
ka upp med hissen. Stanna kvar på 
den så tar den dig till ytterligare ett 
plan. Här finns det mycket prylar. Ta 
dig runt till Växthus C - gå igenom 
det och hoppa ner i bassängen 
med bioavfall. In i det oblockerade 
röret och simma till kontrollrum- 
met. Döda de Mercenaries som 
finns där och ta ett biorifle som lig- 
ger nära kraftfältet. Tryck på båda 
knapparna. Hoppa tillbaka in i röret 
och simma upp till ytan precis intill 


460 


470 


ingången till Noork. Gå in och ta 
hissen. 


NOORK'S ELBOW 


Öppna dörrarna rakt fram och 
spräng bränsletunnorna - på avsat- 
sen finns det mycket gott att välja 
mellan. Gå uppför trapporna, ned- 
för rampen, döda alla Mercenaries 
och gå mot det första huset. Inne i 
det finns gömd utrustning, och 
även en torterad Nalipräst. Hjälp 
honom ur hans elände. Ett kraftfält 
och en skottsäker väst finns i nästa 
hus. Gå till klostret, hoppa i vattnet 
till vänster och simma runt byggna- 
den. Simma genom öppningen in i 
klosterväggen till ett hemligt områ- 
de. Stick tillbaka och upp längs ram- 
pen in i klostret (en vindbrygga 
kommer att fällas ner). Gå in i 
någon av hallarna. 


TEMPLE OF VANDORA 


480 Gå uppför trapporna och ta höger, 


490 


håll utkik efter Skaarjen och en Cave 
Manta som lurar på dig. Döda dem 
så öppnas porten bakom dig - gå 
tillbaka och leta efter en ny öppning 
i väggen. Gå in och uppför trappor- 
na, ta några eightballs. Hoppa 
sedan ner till gården och gå genom 
dörren på andra sidan. Gå nedför 
trapporna till vänster, dyk ner i bas- 
sängen och simma längs passagen 
tills du hittar ett hemligt område på 
höger sida. Simma tillbaka, upp ur 
bassängen, ta vänster och gå in i 
helgedomen. Gå in, skjut Skaarjen i 
rummet fram till höger. Lämna rum- 
met, gå nedför trapporna och in i 
nästa rum. Ta vänster, gå nedför fler 
trappor, gå uppför trapporna på 
höger sida, hoppa till kajen nedan- 


500 för och ner i båten. Vid nästa kaj ska 


du gå in i hallen på höger sida. 
Tryck på knappen; porten som 
blockerar vägen till ör bakom dig 
har sänkts. Gå över bron och dra i 
spaken på golvet - detta kommer 
att tända "the Torch of Thunder”. 
Gå tillbaka till kammaren på andra 
sidan bron, och gå uppför rampen 
till vänster för att komma till den 
övre nivån. Utforska rummen och 
återvänd till kajen - ta båten tillbaka 
till avsatsen och upptäck att det 
finns en passage nära en nyöppnad 
grind. Gå in och ta vänster när du 
hoppar ner till den lägre nivån. Gå 
in i rummet till vänster och ta sköld- 
bältet, ut och uppför trapporna till 
höger. Gå genom hallen, över trä- 


520 


530 


FUSGSKKODER 
KOMMANDO 
SUMMON VADSOMHELST 


GOD 
GHOST WALK 


INVISIBLE 1 
INVISIBLE 2 
ALLAMMO 


PLAYERSONLY 
KILLALL VADSOMHELST 


FLY 
OPEN MAPNAME 


HIDEACTORS 


SHOWACTORS 
SUICIDE 
WALK 


bron, uppför trapporna och till en 
ny kammare. Gå förbi alkoverna 
och ta passagen till höger. Släng en 
flare i fontänen så kommer en dörr 
att öppna sig på din vänstra sida, 
och där finns lite osynlighet. Ta det, 
återvänd till huvudrummet, gå upp- 
för trapporna, följ gångvägen och 
gå in genom porten. Ta energiför- 
stärkaren och fortsätt till gården 
nedanför. Gå in i hallen och följ 
sedan nästa hall ut till höger. Gå 
uppför kullen, dyk ner i bassängen 
och ta en power-up för din disper- 
sion pistol. Gå sedan runt hörnet, 
döda Skaarjen och en Behemoth 
som finns lite längre bort. Gå in på 
gården - dörren kommer att slå 
igen bakom dig och du blir tvungen 
att möta en Titan. Döda honom så 


FUNKTION 


Där 'vadsomhelst' är Nali, Skaarj, 
biorifle, vad som helst. 


Uh, du är gud, då. Just det. 


Låter dig flyga genom väggar. Skriv 
Walk för att bli solid igen. 


Gör dig osynlig för monsterna. 
Tar bort osynligheten 


Max ammo för det vapen du 
använder för stunden. 


Fryser tiden. 


Där "Vadsomhelst' är Nali, Skaarj, etc. 
Dödar dem alla. 


Du kan flyga. Walk återställer. 


Där 'Mapname' är den karta du vill 
öppna. 


Gömmer vapen, monster, föremål, 


etc. 


Visar vapen, monster, föremål, etc. 
Du dör. Jättebra. 


Används för att ta bort verkan av 
Ghost och Fly. 


kommer dörren bakom dig att 


540 öppnas. Gå in så kommer en jord- 


550 


bävning att spärra av vägen du kom 
ifrån. 


THE TRENCH 


Vid starten finns det flak-granater till 
vänster och eightballs, en automag, 
en flak cannon och annat runt hör- 
net. Gå ner i ravinen och slåss mot 
ännu en Titan. Döda honom, fort- 
sätt fram och ta kål på den Skaarj 
som vaktar ingången. Kliv in i det 
röda ljuset för att sänka ner en hiss - 
denna ger dig tillträde till skeppet. 
När du är inne ska du kliva på nästa 
hiss, åka upp och gå genom dörrar- 
na vid slutet av avsatsen för att 
komma längre in i skeppet. 

Mer nästa månad... 


I stunder som 
denna kän det vara 
bra att tå fram det 
tunga artilleriet. En 
Flak Cannon, som 
här på bilden, kan 


vara till stor hjälp. 
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SS AÄARCRAFT 


24 


PROTOSS 


Denna eleganta och aristokratiska 
gamla ras i Starcraft är raka Motsat- 
sen till de billiga och handfallna 
Zergsvärmarna. Protoss är få, väl- 
digt dyra och långsamma att produ- 
cera. Men, deras elitenheter är de 
kraftfullaste individerna i hela spelet. 
Protoss relativt kompakta arméer 
gör dem till en ganska lättskött ras 
att spela, även om dess besvärjares 
krafter att bedra och infiltrera ger 
Protosspelaren en stor mängd av 
raffinerade och faktiskt ganska för- 
hatliga knep att tillgå. 


PROBES 


Probens stora lycka 
är förstås att den inte 
behöver stå och 
vänta på att byggna- 
IH der ska konstrueras. 
Därför kan en ensam Probe få 
igång en väl fungerande andrabas 
på väldigt kort tid, om du har resur- 
ser tillgängliga. Probes kan försvara 
sig rätt bra mot tidiga Zerglinganfall 
och de är också immuna mot 
broodling. I spel mot Terrans kom- 
mer de inte att utlösa spider mines 
och är därför ett billigt sätt att rensa 
minfält. Det är ofta en bra idé att 
skydda deras arbetsområde med 
ett photontorn eller två för att för- 
hindra att de stryker med i gerilla- 
attacker. 


ZEALOTS 
mm Då de är de starkaste 
grundläggande mar- 
kenheterna i spelet, 
I kan ett fåtal Zealots 
HH enkelt hantera större 
grupper med Marines eller 
Hydralisks. När de är fullständigt 
uppgraderade slår de till hårt och 
ska därför utgöra en stor del av 
dina tidiga markstyrkor. Zealots 
stora svaghet är deras sårbarhet 
inför avståndsvapen och luftattacker. 
Så för att kunna utnyttja dem maxi- 
malt ska du säkerställa att de är upp- 
backade av Dragoons eller andra 
långt skjutande enheter. Vanligtvis 
kommer fiendens enheter överträf- 


Ja 
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fa dina i antal, så Zealots attacker ska 
alltid vara koncentrerade. Om de 
blir utspridda kommer de att 
omringas och fienden får in gratis- 
träffar då en Zealot bara kan strida 
mot en enhet i taget. Men om du 
håller dem rygg mot rygg så kom- 
mer deras dubbla attackfrekvens att 
käka upp motståndarna. 

MOTDRAG: Mutalisks och fly- 
gande Terrans kommer att massa- 
krera oskyddade Zealots. Firebats 
och Hydralisks kan attackera från 
avstånd och i spelets början, innan 
spelaren hunnit uppgradera Zealots 
hastighet, även lämna dessa bakom 
sig om de blir jagade. 


DRAGOONS 


Dragoons är Protoss 
standardtank och de 
är även utmärkta som 
artilleri eller anti-luft- 

ä mm enheter. Tyvärr skjuter 
de långsamt och detta gör dem sår- 
bara för attacker från snabba när- 


stridsenheter. Därför ska de egentli- 
gen bara användas i uppbackande 
syfte för Zealots, som kan avvärja 
snabba trupper eller drabba sam- 
man med anfallare med stor räck- 
vidd. Håll dina Dragoons bakom din 
frontlinje och låt dem agera artilleri, 
medan dina Zealots drar på sig fien- 
dens eld. Så snart räckvidd och 
attackstyrka uppgraderats, kommer 
de att ha mer eldkraft än en 
photonkanon. 

Försvarsmässigt kommer 
Dragoons i en bas att effektivt 
avvärja hot ifrån luften. En skvadron 
posterade intill ett sköldbatteri är en 
utmärkt försvarskombination. Ladda 
med jämna mellanrum deras sköl- 
dar med batteriet, medan de plock- 
ar anfallare. 

MOTDRAG: Snabba och fler- 
taliga Zerglings kan snabbt komma 
Dragoons in på livet och överman- 
na dem. Siege tanks ställda i siege 
mode kommer också att massakre- 
ra dem med hjälp av sin överlägsna 


räckvidd. 
SHUTTLES 


Det är faktiskt ganska uppenbart att 
din fronts taxiservice 
kan försvinna ur 
leken snabbare än 
Geri 'Ginger Spice 
Halliway om de 
antastas av anti-luftenheter. Scouts 
eller Carriers kan bidra som skyd- 
dande eskort. Shuttles kan trans- 
portera upp till två Archons (eller 
deras motsvarighet i andra enheter) 
och om man lägger till besvärjelsen 
Arbiter's Recall kan ännu fler få 
plats. 


SCOUTS 


Scouts med sina utmärkta luft-luftat- 
tacker är klart mer än 
en munsbit för fien- 
dens luftstridskrafter. 
Emellertid är deras 

. I luft-mark kapacitet 
klart begränsad så slösa inte bort 
dem i dylika strider. Detta kan nämli- 
gen vara ödesdigert då de är myck- 
et dyra att framställa. Således gör 
de mest nytta i en ömsesidigt stöd- 
jande roll tillsammans med mark- 
trupper. 

Scouts är även förstklassiga 
spaningsenheter, så fort de har fått 
sin hastighet och sikt uppgraderad, 
och far smidigt fram över den stör- 
sta av kartor. Skvadroner med 
Scouts kan snabbt ta luften ur 


oskyddade Overlords och omintet- 
göra Zergernas försök till spioneri, 
medan större grupper bör använ- 
das till att genskjuta och döda fien- 
dens besvärjare såsom Queens och 
Science vessels. Kombinera dina 
Scouts med en Observer för att 
utplåna cloakade Wraiths (som du 
är helt överlägsen i luften) eller ned- 
grävda Zergenheter. 

MOTDRAG: Ett stort antal bil- 
liga anti-luftenheter typ Hydralisks 
och Marines käkar Scouts till fru- 
kost. 


TEMPLAR 


Nyckeln till Templars 
duglighet heter 
Psionic Storm. 
Likartad med Warcraft 
lls Death & Decay har 


WEE U 


den en dödlig spridningseffekt när 
den släpps lös på stora grupper av 
fiendetrupper. En uppkrämad 
Templar kan avfyra den två gånger 
och således påverka ett stort områ- 
de. Dock ger multipla Psionic 
Storms ingen extra skada om de 
avfyras på en och samma punkt. 
Det är vanligtvis värt besväret att 
fösa in ett par Zealots i fiendens mitt 
för att uppehålla honom, medan du 
siktar med din magi. Det är viktigt 
att du cloakar Templars med en 
Arbiter eftersom en Siege tank har 
längre räckvidd än Psionic storm. 
Hallucination är en superb 
'paranoiabesvärjelse' som sprider 
förvirring bland dina motståndare 
och drar deras uppmärksamhet 
ifrån dina riktiga enheter. Varje gång 
du kastar besvärjelsen skapas två 
blindgångare som i sig inte kan 
göra någon skada men själva tar 
dubbel skada och inte varar speci- 
ellt länge. Emellertid besparas dina 
riktiga enheter en hel del smärta 
när du blandar verkliga och replika 
trupper. Alternativt kan du sätta dina 
hallucinationer på en annan plats 
och använda dem som avledande 
lockbete, medan din riktiga attack- 
styrka valtsar genom fiendens bas. 
Ta dig i akt, Templars är fysiskt 
klena och väldigt sårbara. Alla fien- 
der utgör en fara. Flytta därför alltid 
runt dem i par. På så vis kan du 
smälta ihop dem till en Archon om 
de skulle hamna i trubbel utan att 
ha understöd. Detta kommer att 
fördubbla din skölds styrka och ge 
dig en chans att hålla ut tills några 
snabba enheter anländer. På 
samma sätt ska du när du försvarar 
din bas, och dina Templars har 
tömt sin mana, skapa Archons Se 
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(O> för att få in deras överlägsna 
eldkraft i striden. 

MOTDRAG: Besvärjelser som 
påverkar större områden, som EMP 
eller Ensnare, skingrar alla hallucina- 
tioner. 


REAVERS 


Reavern är en tung 
artillerienhet som 
fungerar som 
Protossarméns för- 

I längda arm. Dess 
Scarab-ammunition utdistanserar 
torn så den borde alltid användas i 
dina försök att underkuva fiendeba- 
ser. Försäkra dig om att du framställt 
tillräckligt med ammunition innan 
du attackerar. Allt för att undvika 
pinsamma situationer senare. 
Reavers rör sig, förstås, fruktansvärt 
långsamt, så skydda dem med 
Dragoons och Zealots och lek med 
tanken att skicka skeppa in dem via 
en Shuttle eller besvärjelsen 
Arbiter's Recall. 

För att få ett solitt försvar, kan 
du placera ett par Reavers precis 
bakom en photonkanon. Deras 
granater kommer att utan urskill- 
ning slakta hela anfallsvågor av min- 
dre fiender, och de kan även ge 
Ultralisks och Siege tanks en heder- 
lig feting. Rikta alltid deras skott mot 
de ansamlade fiendernas mitt för att 
få ut maximal skadeglädje, och för- 
säkra dig om att de siktar på olika 
mål. 


MOTDRAG: Rekognosering 
är ett måste för att du ska kunna 
upptäcka Reavers som befinner sig 
på marken eller i Shuttles. 
Snabbflygande enheter kan ge dem 
en knäpp på nosen tills luftförsvar 
dyker upp (Reavers har inget eget 
luftförsvar). Nedgrävda enheter 
(burrowed) kan också överraska 
Reavers genom att dröja kvar 
bakom frontlinjen. För att minimera 
dina förluster ska du sprida ut dina 
trupper när du närmar dig Reavers. 
Anfall dem med många små grup- 
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per, någon tar sig ju alltid igenom. 


OBSERVERS 


Dessa infiltrationsen- 
heter är nyckeln till 
Protoss kontroll av 
slagfältet. Bygg 
; & många och lämna en 
i varje område som kan vara av 
strategiskt intresse. I synnerhet 
expansionsområden. Omringa fien- 
dens bas med dem så att du kan 
ha full kontroll på hans smutsiga 
förehavanden. Ha också med en i 
varje anfallande styrka för att sätta 
stopp för eventuella spratt spelade 
av fiendens cloakers. 

MOTDRAG: Fientliga torn och 
detektorenheter kommer att röja 
Observerns skydd. 


ARCHON 

Troligtvis den kraftful- 
laste enheten i hela 
spelet. Denna mäkti- 
ga Protosskrigare är 

; I lika effektiv mot flyga- 
re som n mot markenheter. Den är 
väldigt dyr men är fantastiskt bra 


bepansrad och tungt beväpnad. 
Den laddar dock om långsamt. 
Använd dem sent i spelet för att 
ödelägga fiendens mest potenta 
hot. De har lite att frukta och kan 
ställas emot i stort sett vad som 
helst, så länge som du kommer 
ihåg att dra tillbaka dem i tid och 
låta dem återvända till dina sköld- 
batterier. 

MOTDRAG: Använd samlad 
eldkraft, eller, den enda enhet som 
står över Archon i näringskedjan: 
Terran Science vessels med deras 
energiätande EMP-förmåga. 


CARRIER 


Den obestridligt mest 
respektingivande luft- 
enheten i hela 
Starcraft. Stora svär- 

HE mar med jaktflyg kan 
förorsaka en a väldig oreda och om 
du skapar flottor med Carriers, cloa- 
kade av Arbiters, så har du den ulti- 
mata kombinationen av eldkraft och 
flyktmedel. 

Carriers är dock långsamma, 
och ska därför alltid åtföljas av 
Scouts som kan absorbera anti-luft- 
eld. Två Scouts per Carrier är en bra 
balans. Blanda inte in dina Carriers i 
stridigheterna förens du har uppgra- 
derat deras attack- och jaktkapacitet. 
Då kan du maximera deras förmåga 
till terror genom att kasta hallucina- 
tion på dem och förmörka skyarna 
med deras dödliga sliskighet. 

MOTDRAG: Zerg Scourges är 
som gjorda för Carrier-slakt, medan 
cloakade Wraiths kan ge en 
Protossgeneral många sömnlösa 
nätter. 


ARBITERS 


Arbiterns förmåga att 
cloaka vilken 
Protossenhet som 
helst som befinner 

BB sig inom räckhåll är 
extraordinärt kraftfull. Om du 
omsorgsfullt väljer ditt tillvägagångs- 
sätt kan du använda denna förmåga 


till att marschera rakt in i fiendens 
bas med en mäktig styrka under ditt 
kamouflerande förkläde. Men det 
är inte den enda av Arbiterns mun- 
tert tillgängliga krafter. Med Recall 
kan du manövrera in en Arbiter i 
fiendens bas och sedan omedelbart 
använde besvärjelsen för att plocka 
upp Protossenheter var som helst 
på kartan och teleportera dem till 
Arbiterns sida. Förflyttning av en 
massiv attackstyrka in i en klent för- 
svarad bas är ett givet sätt att få mot- 
ståndaren att banka på sin panik- 
knapp. Försök med sex Reavers på 
baksidan av basen. 

Stasis gör enheter (vän eller 
fiende) orörliga och osårbara. 
Således kan du frysa fiendens vikti- 
ga försvarare under tiden för en 
attack medan du gör dig av med 
deras stödjande enheter. Eller så 
kan du skydda dina egna nyckelen- 
heter tills förstärkning anländer 

MOTDRAG: fientliga detekto- 
rer 


PYLONS 


Kan på samma gång 
agera 'farmer' och 
förse Protoss bygg- 
nader med energi. 
Bygg alltid multipla 
Pylons så att de kan fungera som 
reserver åt photonkanoner och 
andra viktiga byggnader, annars 
kommer fienden att göra dig hjälp- 
lös genom att slå ut din infrastruk- 
tur. 


PHOTON CANNONS 


Den enda stillaståen- 
de anti-luft eller anti- 
markenheten. 
Photonkanonerna till- 
handahåller begrän- 
sad eldkraft och är mycket sårbara 
för attacker från Zergs och Terrans 
distansskjutande enheter. Oturligt 
nog behöver du dem för deras för- 
måga att upptäcka fiender. Bygg 
dem i klungor och låt Reavers och 
Dragoons ge understöd. 


SHIELD BATTERY 


Ladda om dina enhe- 
ters sköldar nästan 
ögonblickligen. 
Arrangera sköldbatte- 
rier nära din bas 
huvudskaliga försvarspunkter så att 
dina trupper kan falla tillbaka till 
dem. Väldigt kraftfulla försvar kan 
ordnas genom att placera 
Dragoons och Carriers runt batteri- 
erna. De kan då ladda upp sig när- 
helst de är skadade och fienden 
kommer att ådra sig massiva förlus- 
ter i sitt försök att komma åt dem. 


PROTOSS 
STRATEGIER 


ÖPPNINGSDRAG 


Tidigt i spelet ska du koncentrera 
dig på att pumpa ut Zealots. 
Idealiskt, om du har resurserna, är 
att ha tre eller fler Gateways som 
ploppar ut trupper så fort de bara 
kan. Fastän Zealots är de billigaste 
av Protoss trupper är de mer än en 
munsbit för sina motsvarigheter hos 
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Zergs och Terrans, och kommer att 
anfalla varje fiende som de kan 
komma in på livet. De är heller inte 
beroende av Vespene så du behö- 
ver inte bygga någon assimilator 
eller tidigt dela upp dina arbetare 
mellan resurserna som de andra 
raserna. Hacka kontinuerligt på de 
pengagivande mineralerna så att du 
kan fortsätta spotta fram Zealots. 
När ditt fält är helt täckt av Probes 
ska du bygga en Assimilator. Din 
Forge eller Cybernetics Core får 
vänta tills din assimilator är igång 
och du snabbt kan samla in gas. 
Trots att Forgen tilhandahåller pho- 
tonkanoner och uppgraderingar för 
enheter, kan du inte uppgradera 
förens du samlat på dig ett lager av 
gas. Och på den här nivån klarar du 
dig ändå bättre med Zealots än 
med photonkanoner. Återigen är 
det ingen idé att investera i en 
Cybernetics Core då den ger till- 
gång till mer avancerade byggnader 
som behöver stora mängder gas. 

Sänd ut dina första få Zealots 
på ett rekognoseringsuppdrag. När 
du har samlat omkring åtta Zealots 
är det dags att gå på offensiven (för- 
utsatt att du spelar på en rimligt 
hanterbar karta). Att tidigt tracka 
ned på din motståndare är värt 
besväret då du får uppgifter om 
hans strategi (Bygger han multipla 
baracker och förbereder sig på ett 
infanterianfall? Eller lägger han ned 
sin kraft på att ta herreaväldet över 
luften?), och kan begränsa hans 
militära utveckling. I tidiga räder bör 
du undvika att anfalla tåliga byggna- 
der, och istället göra hans arbetslag 
till offer för att sakta ned hans eko- 
Noomi. 

Dela din ursprungliga krigs- 
makt i två grupper så att du kan 
hålla hans försvar upptaget med en 
medan grupp två pryglar hans 
Drones. 


I STRIDENS HETTA — 


Protoss flygvapen är troligtvis det 
bästa i spelet så när din ekonomi 
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> blomstrar är det värt att försöka 

uppnå luftherravälde. Uppgradera 

dina Scouts hastighet och använd 

cv sedan gäng av dem för att attackera 
490 fientliga flygare. Trist om du möter 

> motstånd i form av mark-luftenhe- 
"ter: Zergs Scourges och Queens är. 


>> primära mål om du upptäcker. =. 
"några. Uppgraderäade Scouts är : === 


snabba nog att genskjuta fienden, 

avlossa en salva, och sedan retirera 

oskadade. Om du i alla fall blir ska- 

dad ska du dra tillbaka dina Scouts 

till sköldbatterierna och återställa 
500 dem. 

När Carriers kommer in i spe- 
let ska du först och främst använda 
dina Scouts som vakter i luften. De 
ska ta hand om enheter som 
annars kan hota dina Carriers. 
Carriers bör beskjuta fienden från så 
långt avstånd som möjligt, och prio- 
ritera Mål som även de har lång 
räckvidd. När allt som kan hota 
Carriers är eliminerat ska du attacke- 
ra markmålen. Grupper av Zealots 
kan också användas till att kuva mar- 
kenheter som stör dina Carriers. 

Så fort en andra bas är grun- 
dad ska du bygga ett Citadel of 
Adun och forska fram snabbhet åt 
dina Zealots. Snabbhet är den upp- 
gradering som hjälper dina Zealots 
att komma över sorgen att inte ha 
några ordentliga skjutvapen. Nu ska 
du bygga Templar Archives. 
Hädanefter bör du aldrig vara utan 
Templars och du kan använda deras 
Psionic Storm till att slakta stora for- 
mationer av fiender. Slå till med 
Psionic Storm när hans trupper är 
upptagna med att slåss med dina. 
Om han kan flytta på dem kommer 
besvärjelsen att till stor del vara inef- 
fektiv. Ha i åtanke att Templars är 
väldigt klena, så de bör i allmänhet 
lura i lite i bakgrunden av slagfältet, 
beredda att decimera fiendens styr- 
kor från en säker position. 


SLUTFASEN 


Om du kan hålla din omättlige mot- 
ståndare i schack tillräckligt länge, 


SIRNTSKTKTPT 
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kommer du i sanning kunna 
540 demonstrera Protoss fulla styrka. 
Vid det här laget bör dina Scouts 
och Carriers ha kontroll över luft- 
rummet; medan grupper av 
Zealots, Templar med Psionic Storm 
och Carriers rensar på marken. 
Hallucination och Cloaking låter dig 
framgångsrikt dölja dina intentioner 
för motståndaren och Recall hjälper 
dig att plåga honom med överrask- 
ningsattacker. 

Betydelsen av hallucination 
kommer att öka i betydelse så snart 
dina viktigare enheter börjar domi- 
nera. Förutom panikvärdet i besvär- 
jelsen, är den perfekt till att leda eld 
ifrån dina dyra Carriers, etc, och på 
så vis öka deras överlevnadsfre- 
kvens (se kapitlet Arbiter tidigare). 


KRIGFORING 


Nyckeln till Starcraft är information. 
Ju mer du vet om fiendens trupprö- 
relser och byggnationer, desto mer 
effektivt kan du använda dina resur- 
ser för att stoppa honom och samti- 
digt minimera dina egna förluster. 
Observern är uppenbart den 


550 


570 


580 


590 


600 


viktigaste av Protoss enheter i det 
här avseendet. Sätt först alla de 
huvudvägar som leder in till fien- 
dens bas under bevakning. Placera 
Observers vid flaskhalsar som ram- 
per och smala stigar så kommer du 
alltid veta när fienden expanderar 
eller går till attack. 

Nästa steg är att placera 
Observers i utkanten av hans bas 
för att se vad han bygger och på så 
vis luska dig till hans strategi. Du får 
även reda på hans svaga punkt 
(som antagligen är där dina 
Observers inte blir upptäckta och 
dödade). 

Så småningom bör du för- 
söka infiltrera hans bas genom att 
försiktigt smyga ett par Observers 
förbi detektorerna. I hävdvunnen 
realtidsstrategistil, är de bästa rutter- 
na oftast i kartans kant. Så fort din 
man har tagit sig in ska du försöka 
placera honom ovanpå en bygg- 
nad. Detta ger honom ett visst 
kamouflage, och även om han är 
upplyst på kartan kan din motstån- 
dare missa honom på skärmen. 

Givetvis vill du inte att fien- 
den ska kunna avnjuta samma lyx 
som du, så placera dina photonkan- 
oner och defensiva Observers så att 
inget kan smyga sig in oupptäckt. 
För att du ska känna dig helt trygg 
kan du kan patrullera med 
Observers och placera photonkan- 
onerna i flaskhalsar. 


Nästa månad: Terrans PCC 


RER 


SEE 
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SVERIGES STÖRSTA 


NYHETSBREV FOR 


end 


utan kostnad en gång I veckan via epost 
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show the 
world what 
you Can 
accomplish! 


14 


FLY - Låter dig flyga omkring 


UNREAL 


Några koder för den bir nga ; 


 shootern: 


- ALLAMMO - Ger dig 999 ammo o för. 

SS BEHINDVIEW 0- Återställer föregåen- 
de 

- AU Fixar om h grafiken ballar « ur 

. WALK - Tar dig tillbaka till walk mode 


JAZZ YGL 2 


Några av er har kanske köpt det... 
Skriv in följande koder under spelets 
gång (enbart singleplayer): 

ijgod - -Godmode. 


alla vapen 
GHOST - Låter dig gå genom väggar | 
GOD - Skydd mot alla anfall 


INVISIBLE - Gör dig osynlig = 
- KILLPAWNS - Dödar alla monster 


- SLOMO + - Saktar ner eller snabbar — 
upp spelet. 10 är normalt. 


 SUMMON - Låter dig lägga till ett 
vapen eller ett föremål. Te ex: 
— SUMMON EIGHTBALL 
 SUMMON FLAKCANNON 


SUMMON NALI 


SUMMON DISPERSIONPISTOL 
. SUMMON AUTOMAG 
- SUMMON STINGER 
 SUMMON ASMD 
- SUMMON RAZORJACK 
SUMMON GESBIORIFLE 
 SUMMON RIFLE - 
SUMMON MINIGUN = 
SUMMON SKAARJWARRIOR 


RS SL 
00 


TS SR 


| INTERSTATE 76 NITRO 
INTERSTATE 


SS gång g till för att återvända. a 
OPEN MAPNAME - - Hoppa till valfri 
karta. Skriv bara i stil med OPEN DIG 

- BEHINDVIEW 1 - Tomb Raider-liknan- SS 


REDNECK RAMPAGE = 


de vinkel 


Skriv in de här namnen: 


HOTAIR - Varmluftsballong 


- THETRUTHISHERE - UFO 


De här koderna fungerar z även i orige 


nalet. 


RIDES AGAIN 


Skrik som en gris!” 


jjinv- Godmode 


jiguns - 


jjiammo - All ammo 


— jjrush - - Sockerkick 
— jifly- Helikopteröron 
jik- Självförstörelse 
 jishield - Kraftsköld 
> jinext - Skippa nivå 
SS jjbird - - Fågelhjälp 
jicoins - Få mynt 
jigems- - Få ädelstenar 


jjending - Återgå till buvudmenyn. - 


dig- öre till Windows 
— PLAYERSONLY- Fryser tiden. Skriv - — 


"Måste jag?” 


SS "ja. ” 
— "Nöff, nöff” 


Skriv RD följt av av 
- Hounddog - God mode av/på 
all - Få allt (vapen, ammo, inventarie, 


nycklar) 


- unlock - Lock toggle 
items - Få alla föremål 


rate - Visa frame rate 


critters - Monster respawn 


showmap - Visa hela kartan 


elvis - God mode av/på 


clip - Clip mode av/på 


keys - Få alla nycklar 
debug - Debug mode av/på 
joseph - Få motorcykeln 
— rhett - Ögonblicklig död 
nocheat - Allt fusk av = 
- woleslagle - Fylla 


mikael - Alla föremål 


— arjiit - Få båten 
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C&C:Red Alert, FIFA 97, Screamer 2, NHL 
97, Hind, Mechwarrior 2: Mercenaries, 
Monster Truck Madness, Ultimate Soccer 
Manager 2. På CD:n finns Grand Prix 2, Lords 
of The Realm II, Star General, Discworld 2 och 
Steel Panthers 2 och mycket mer... 


MDK - är detta årets actionspel? Krush, 
Kill ”n Destroy, Flying Corps, Magic: 
The Gathering, Heroes Of Might And 
Magic 2. 8-sidig Star Trek Special. 

Plus en massa heta guider och annat 
Gamer-godis. 


SPELA ON-LINE-SPECIAL, vi visar hur 
du kommer igång med spel på Internet! 
MDK - sanslös 3D-action. Theme Hospital 
- Electronic Arts senaste succé. SimGolf, 
Die Hard Trilogy och Football Pro 97. 
Stor guide: 6 sidor Diablo, mm, mm. 


Stor recension av det svenska storspelet 
Safecracker. Exklusiv förhandstitt på 
X-Wing vs TIE Fighter, Spela online - 
vi presenterar de bästa Internet-spelen, 
Dessutom: jättetest av Star Trek: Gene- 
rations. Komplett guide till FIFA 97. 


Koppla ihop PC:n med TV:n och stereon! 
Recension av X-Wing vs TF, dessutom 
förhandstitt på Lands of Lore II. 
Guardians of Destiny. MDK och Heroes of 
Might and Magic 2, PC Gamer hårdtestar 
3D-kort - RealVision RV-Flash 3D. 


Stor recension av Dungeon Keeper, 
Carmageddon, Premier Manager 97, 
Formula One mm. Tester av Diamond 
Monster Sound ljudkort och Hercules 
Stingray 3D-kort. CD Gamer: Stor 
LucaasArts-special, Need For Speed 2 mm. 
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NUMMER 10 
NUMMER 12 
NUMMER 13 


: > Uabl tra ÄREN 
Prio oblat ENT 
ÅA a telRsäreker 


NUMMER 15 
NUMMER 16 


Recension av det svenska bilspelet 
Ignition, X-COM: Apocalypse, Little 
Big Adventure 2: Twinsen”s Odyssey, 
iF-22 Raptor, Extreme Assault mm. CD 
Gamer: Curse Of The Monkey Island, 
Ignition, Shadows Of The Empire mm. 


Åttasidig intervju med id Software i Texas, 
stor test av 3D-kort - läs PC Gamers hårda 
test, reportage från ECTS-97 - Europas 
största spelmässa, Worms 2 - stor artikel, 
Stor Star Trek-guide!!, EXTRA!! 16 sidor 
exklusiva sidor Dungeon Keeper-tips! 


Död åt 2D adel II. 6 sidor stor recension 
av Blade Runner, rec. av det omdiskute- 
rade Grand Theft Auto, FIFA 98 - 
RTWC, G-Police. Dubbel CD med NHL 
98, Broken Sword II, Wing Commander 
Prophecy, Worms 2, Sub Culture mm. 


PC Gamers stora jubileumsnummer!! 
Enorm preview på Tomb Raider II, 
recension av höjdarspelet Jedi Knight: 
Dark forces II, 5 sidor exklusiv guide till 
det fantastiska Little Big Adventure 2, 6 
sidor specialreportage om Blade Runner. 


Läs allt om 98 års spel i: GAMER 98. 
Exklusiv förhandstitt på den verklige 
Qauke-dödaren: Duke Nukem Forever. 
Recensioner om Ultima Online, Heavy 
Gear, Andretti Racing, Virtua Cop 2, 
Wing Commander: Prophecy mm mm. 


Exklusivt för PC Gamer: Final Fantasy 
VII, Fallout, Canopus Pure 3D, F22 
Raptor, Flight Unlimited II, Croc, 
Warhammer Dark Omen. Guider: Grand 
Theft Auto, The Curse Of Monkey 
Island. 


DEN 


Köp PC Gamers nya t-shirt ”Are you a man or a 

I mouse” för 149:- inkl. allt. Dyrt, javisst, men den är 

egentligen värd det dubbla. Maila till: 
pecgamerQmedstroms.se 


40 kr/st. 
Köp tre eller 
fler och 


"COMMAND & CONQUER 2: 


TIBERIAN SV 


FEASTS STÄTSLA Por upeltisetag 


GLÖM INTE ATT 
ANGE STORLEK! 


NUMMER 17 
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NUMMER 18 
NUMMER 19 


betala futtiga 
530 kr/st. 


Som enda tidning i landet kan vi pre- 
sentera de helt unika bilderna från C&C 
2: Tiberian Sun. Vi har samlat ihop 
alla StarWars-spel som gjorts och ana- 
lyserat dem i detalj. Recensioner såsom 
Ubik, MOTS, Battlezone m.m. 


Världens första recension på Unreal, 
exklusivt för PC Gamers läsare, Star 
Wars: Rebellion det senaste tillskottet i 
Star Wars-genren, allt om vårens hetas- 
te strategispel - StarCraft, guider: Blade 
Runner del 2, MOTS och Battlezone 


Exklusiv förhandstitt på Ascension, det 
senaste spelet i Ultima-serien. Sex sidor 
om Force Commander. Spelguider: 
Battlezone del 2, MOTS del 2. 
Forsaken, WC 98, Spec Ops och många 
andra spel recenseras. 


Fyll i nedan, klipp ut och posta det idag, för säkerhets skull. 


Nummer Antal 
(med bl a C&C:Red Alert, FIFA 97, Screamer 2...) 

(med bl a MDK och guide till Discworld 2...) 

(med bl a On-line-special, Theme Hospital, Diabloguide...) 

(med bl a X-Wing vs TIE Fighter, Safecracker...) 


(Enorm recension av X-Wing vs TIE Fighter...) 


Pris 


Frankeras ej 


— 


betalar portot 


(med bl a Dungeon Keeper, Carmageddon...) 
(med bl a Ignition, X-COM: Apocal 
(med bl a stort reportage från ECTS...) 


se, Extreme Assault) 


(Enorm preview på Tomb Raider II...) 

(Jätterec. Bladerunner, Grand Theft Auto mm) 

(Läs allt om 98 års spel i GAMER 98) 

(Exklusivt för PC Gamer: Final Fantasy VII, Fallout mm) 
(med bl a C&C 2: Tiberian Sun, Ubik, MOTS mm) 


(Världens första recension: Unreal mm) 


(Med bl a Force Commander och Ultima Ascension...) 


Frakt tillkommer 


SVENSKA 


GAMER 


Lägg det på posten eller i faxen (0470-70 50) idag. Imorgon kan det vara för sent... 


Leveransadress: Fakturaadress (om annan än vidstående): 

Ev företag Ev företag 

Namn Namn Sva rs post 

Adress Adress 350 ERT 709 
358 01 Växjö 

Postnr Ort Postnr Ort 

Telefon Telefon 
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= q GAMER 
WEBBEN 


PC Gamer är Sveriges största speltidning och självklart finns vi på webben också. Här hittar du allt 
som en informationstörstande gamer kan behöva i form av de senaste nyheterna från spelvärl- 
den, information om aktuella tävlingar, spelfusk, tips och tricks. PC Gamers webbplats är helt 
enkelt det givna stället för gamern som vill läsa spelnyheterna innan alla andra gör det, delta i de 
bästa tävlingarna, hitta fina erbjudanden och mycket mer. 


DE INTRESSANTASTE 
NYHETERNA FÖR GAMERS 
Du hittar alltid de intressantaste 
och senaste nyheterna hos PC 
Gamer. Våra nyheter kommer 
från säkra källor och därför kan 
du alltid vara förvissad om att 
du slipper lösa rykten och des- 
information. Här får du nyhe- 
terna serverade på silverfat, 
fritt från ogrundade spekulatio- 
ner. 


MAILGAMER 

Nyhetsbrevet MailGgamer 
produceras av nyhetsteamet 
SVERIGES STÖRSTA I bakom PC Gamer och kom- ; 

| NYHETSBREV FÖRGAMERS | mer ut på fredagar - helt gratis! 
ESR Över 15000 prenumeranter får 
varje vecka en rejäl dos nyhe- 
ter i sin mailbox. Registrera dig 
på webben nu! 


RR RP FF RP RP SS VS HH DB BV &B 


TÄVLINGAR 

PC Gamer anordnar allt som 
oftast fina tävlingar - titta in på 
webben med jämna mellan- 
rum för att hålla dig uppdate- 
rad med den tävling som är 
aktuell just nu. 


SPELFUSK 

Alla har vi väl fuskat i ett spel 

någon gång. För dig som vill ta 

PARAR | del av vårt stora spelfuskregis- 

DJATAFYND | ter finns detta tillgängligt 24 

Sveriges största timmar om dygnet på 
Datorbörs = | PC Gamers webbplats. 


fe SN u Här silllile 


www:.data.medstroms.se/pegamer 
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INSÄNDARE 


OCENSURERAT 


KORTISAR 


SVERIGES STORET -BPFIL TIDNING: 
& 


i fs 


[RAGAMER] Vill du säga din mening om tillståndet i spel- 

oci varlden? Eller har du något att säga till andra 
spelfanatiker? 
Eller kanske till oss? Maila ditt brev till: 
= pcgamerGmedstroms.se. 


HELLO 


Först och främst tycker jag att det är 
superkul med kvinnor som gillar 
dataspel, och visst ska ”makten"” vara 
delad. Men varför tracka Tomb 
Raider, faktum är att det spelet är 
otroligt bra, och för min del skulle 
det kunna vara en gris som sprang 
omkring istället. Huvudpersonen gör 


har läst varenda nummer och tycker 
fortfarande att ni är lika bra. Jo, jag vill 
bara säga ett par saker. Till Anna- 
Karin: om nu Lara Croft hade varit en 
snygg kille hade du nog inte protes- 
terat så mycket, eller? Om du nu inte 
gillar PC Gamer, läs någon annan tid- 
ning då. Så enkelt är det. Och ni på 
PC Gamer, sluta inte att tjafsa om 


Tjena Roggan 

Vi kan inget om VVS, det enda vi kan 
är spel. NileCity-citat är vi rätt bra på 
också. Men du Roger - vad betyder 
det där sista du skrev. Gibbade du 
någon? Eller blev du själv gibbad på 
väg hem från Quakeliret? Snälla, 
skriv och förklara! 


inte spelet. Kul med en bra tidning, Tomb Raider eller Quake, det är två. "FT AE 7 
keep up the good work. av världens bästa spel. Jo, som alla VINNARE I AGE OF 
vet är PC Gamer en väldigt bra tid- EMPIRES-TÄVLINGEN 


Mvh 
Bosseman 


Vi instämmer till fullo, Bosse. Visst är 
Tomb Raider ett bra spel - men att 
sätta in en gris istället för Lara Croft 
vore väl ändå att ta i, tycker du inte 
det? 


Oo 
HEJ PÅ ER 
Jag är prenumerant och läsare av 
denna underbara tidning. Jag är dock 
inte så van spelare då det finns små- 
barn hemma, så det finns inte så 
mycket tid över som jag skulle vilja 
ha. Då jag läser recensioner och arti- 
klar om olika spel så står det om 
olika motorer och koder och rende- 
ring och gränssnitt. Vad betyder alla 
dessa ord? Jag skulle verkligen upp- 
skatta en artikel eller liknande om hur 
ett spel är uppbyggt, för det är väl 
det det handlar om? Eller? Vad tror 
ni om det? Avslutningsvis hälsar jag 
och tackar för denna utmärkta tid- 
ning. 


Urban 


Vi har förståelse för att det kan vara 
svårt att hänga med i spelvärldens 
och databranschens alla speciella 
termer. Om det visar sig att det finns 
tillräckligt stort intresse så kanske vi 
tar och sammanställer en lista över 
knepiga termer i spelsammanhang. 
Ett annat tips är att läsa PC Guiden, 
som förklarar det mesta i dataväg på 
ett utmärkt sätt. 


HEJ PCG 


Fy sjutton vad er tidning är bra. Jag 
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ning. Varför inte göra en samlarpärm 
med alla nummer av PCG och alla 
handböcker. Jag skulle gladeligen 
betala för att få en sådan pärm. 
Förresten, är det möjligt att köpa 
Quake och Red Alert-handböckerna 
separat? Och så skulle det vara bra 
om man fick skicka in med en rang- 
ordad lista på alla dom spelen som 
man helst vill ha och så lägger ni på 
PCG ihop alla röster och så får man 
en lista över de mest eftertraktade 
spelen. 


Andreas, 
ett fan av eran tidning 


Tomb Raider och Quake kommer vi 
aldrig sluta tiata om och visst kan du 
köpa handböckerna separat, i den 
mån det finns några kvar. Skicka alla 
listor du har, Andreas. 


HEJ PC GAMER 


Jag är en kille på 18, spejsade jords- 
nurr som gillar girls, Jim Jidhed, Five 
och PC Gamer. Fast i omvänd ord- 
ning, så klart! Jag bor i Ullared och 
det är ju inte så kul alla gånger. Här 
finns ju inga girls! Har ni många girls 
hos er på PC Gamer? Ska ni anställa 
Anna- Karin? Hon verkar veta mycket 
om spel och sånt... Jag har ett förslag 
till slogan åt er: PC Gamer ni är bäst, 
ni vet allt om VVS! Ehh, kanske inte 
ändå. Men jag skulle bli hemskt glad 
för en T-shirt i alla fall! Tack o hej för 
den här gången. 


Hälsningar från Roggan 

P.S Grabben fragga han så han 
ba gibba på värsta Fragfesten i 
Ullared den här helgen. D.S. 


Vinnare i scenariotävlingen för Age of 
Empires i PC Gamer nummer 16 blev 
John Swenson. Juryns motivering 
lyder: "John Swenson vinner Age of 
Empires-tävlingen för sin idérikedom 
och sin kreativitet. Det är en kul bana 
med strategiska platser och trånga 
passager, med många olika möjlighe- 
ter att vinna.” 


Grattis John, 
säger vi på PC Gamer! 


Fantasin hos PC Gamers läsare 
vet inga gränser. Det här fina 
vykortet/CD-skivan fick vi till 
redaktionen för ett litet tag sedan. 
Starkt jobbat. 


I Notera att vi fr o m nästa nummer] 
endast publicerar insändare som 
är undertecknade med fullstän- 
digt namn och adress. 

I (Adressen publiceras inte). 


Babes of Baywatch 


Playboy blottlägger några av de 
mest spektakulära kvinnorna som 
har framträtt i världens mest sedda 
TV serie! Dessa fräsande skönhe- 
ter — vilka många upptäcktes på si- 
dorna i PLAYBOY — bjuder med 
dig när de går till stranden utan 
deras baddräkter. Plus, njut av 
denna speciella bonus: en celebri- 
tet levnadsteckning av Baywatch 
stjärnan Traci Bingham och en ex- 
klusiv bakom scenen titt på hennes 
fräsande heta PLAYBOY bilder, fo- 
tograferade på plats i det exotiska 
Jamaica. Och du kommer också att 
introduceras till de nyaste Bay- 
watch pangbruden, Playboy Miss 
March 1998 Marliece Andrada, 
tillsammans med en stjärnspäckad 
uppställning omfattande: Pamela 
Anderson, Jenny McCarthy, 
Shannon Tweed, Donna D'Errico, 
Kelly Monaco, Heidi Mark, Karin 
Taylor, Lisa Marie-Scott och Erika 
Eleniak. Denna CD innehåller ett 
galleri med över 200 provokativa 
nakenfotografier, en interaktiv slide 
show och rörlig video. Du kommer 
inte att vilja missa denna 
ohämnade tillgång till Playboy's 
Babes of Baywatch — det är ing- 
enting som du kommer att se på 
TV! Systemkrav: Windows 3.1, 95 
eller NT, 486/66, 8 Mb RAM 
minne, SVGA 256 färgers grafik, 
2X CD-ROM. Pris 269 kr. 


Ordertel. 016-131020 


PROVA ÄVEN INTERAKTIV SEX I 
DIVA X SERIEN: ARIANA, BAKIA, 
KÄNAKO, KÄROU, OCK REBECCA. 
PRIS 499 KR/STYCK. 


ELLER VIRTUAL SEX SERIEN: ASTA 
CARRERA, FÄRRAK, JENNA 
JAMESON, OCK ROCKI RJADS. 
PRIS 499 KR/ST. 


VILL OU BARA KA BILDER, SÅ 
FINNS ULTRA SEX ODYSSEY 
SERIEN, VARJE CD INNEHÅLLER 
3000-4000 BILDER: AMATEUR, 
ASTA, ASTA HARD, BIG TITS, 
BLÄCKGIRLS, BLOWJOBS, 
DEBUTANTES, FETISKISM, GAY, 
GERMAN, HARD 1, HARD 2, 
LESBIANS, MANGAS, OCK S &M. 
PRIS 249 KR/ST. 


email: order&computerboss.se 
fax: 016-121300 
Ordertelefon: 016-131020 
69.50 kr exp.avg. tillkommer. 
Min. ålder för köp är 18 år. 
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Svensk generalagent 
www.mastarting.se 
Tel. 0155-21 96 70 


NÄSTA NUMMER 


THE CITY OF LOST 
GAMES - SPELEN 
SOM FÖRSVANN 
Miljoner efter miljoner 
har spenderats på spel 
» VN som du aldrig kommer 

71 VVE LEN att få se. Vart pengarna 
tog vägen? Vi avslöjar 

ECTS 98 - EUROPAS Rc EE aldrig ån 

STÖRSTA SPELMASSA dagens ljus. 

Vi rapporterar från den i Detta är bara lite av allt du kan läsa i nästa: 

europeiska spelfrontens nummer av PC Gamer. Som vanligt är det SPELGUIDER 


skyttegravar - och visar 
dig vad du kommer att 
vilja spela under nästa år. 


vanskligt att lova för mycket i den här : Ingen annanstans hittar 
branschen som vi alla älskar, men innehål- : du så utförliga och 
let nedan är sanningen och inget annat än : grundliga spelguider 


SIMCITY 3000 sanningen. som i PC Gamer. 


Ett av de populäraste och 
mest stilbildande spelen 

någonsin är på väg att få 
en uppföljare. Så kommer I 
nästa generations i 
Sim-spel att se ut. 


Ö Unreal - del 2 
Ö StarCraft - del 3 ' 


Ö Commandos: 
Behind Enemy Lines 


PC GAMER Nr. 22 finns i din butik... 
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